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私立大学研究ブランディング事業特集
第１部　基調講演
「地域文化とデジタルアーカイブ」
───これより、平成元年度公益信託荘内銀行ふるさと創造基
金支援事業並びに私立大学研究ブランディング事業シンポジウ
ム「地域と共に歩む大学とデジタルアーカイブ」を開催いたし
ます。会に先立ちまして、東北公益文科大学学部長、神田直弥
よりご挨拶させていただきます。
神田	 　本日はお忙しい中ご来場いただきまして、ありがとうござい
ます。本学は地域志向の大学として、開学以来、地域に根ざし
た研究活動、教育活動、地域貢献等を行ってまいりました。こ
のうち研究活動について、さらに力を入れて取り組んでいきた
いということで、文部科学省の補助事業である私立大学研究ブ
ランディング事業に応募して、無事採択されたところでござい
ます。
　この取り組みにつきましては、今年で3年目を迎えまして、
ようやく芽が出てきたのかなというような研究もあれば、だい
ぶ進んできた取り組みもございます。本日は、この取り組みに
ついて発表する機会を設けさせていただきました。これまで各
教員は地域志向の研究を行ってきたわけでございますけれども、
今回、この研究ブランディング事業の中では、地域資源そして
伝統芸能のデジタルアーカイブ化、そして伝承というテーマに
ついて、多くの教員が共通に取り組んできました。本日の後半
では、シンポジウム、パネルディスカッションを予定しており
ますが、活発な意見交換が行われることを期待しております。
また、それに先立ちまして、本日、基調講演として岐阜女子大
学の久世均先生にお越しいただきまして、本学よりも非常に早
4い段階からこのデジタルアーカイブ化に取り組まれております
ので、先生の貴重な、そして豊富なご経験、ご研究について、
われわれも勉強することができるのではないかと期待をしてお
ります。本日は2時から始まりまして4時半までという、非常
に短い時間ではございますけれども、活発な意見交換が行われ
まして、この地域文化のデジタルアーカイブ化のさらなる推進
や活用について、さまざまな知見がここから生み出されて、新
たな第一歩を歩むことができるようになることを祈念いたしま
して、私からの挨拶といたします。それでは、今日は一日よろ
しくお願いいたします。
───神田学部長ありがとうございます。それでは本日の第1
部、岐阜女子大学教授の久世均先生より、「地域文化とデジタ
ルアーカイブ」と題しまして基調講演をいただきます。久世先
生の研究分野はデジタルアーカイブ、教材開発、情報教育と
伺っております。それでは久世先生よろしくお願いいたします。
久世	 　皆さん、こんにちは。岐阜女子大学の久世と申します。本日
は「地域文化とデジタルアーカイブ」というテーマでお話させ
ていただきます。私はもともと高校の教員で、その後岐阜県教
育委員会で生涯学習にかかわってまいりました。「デジタル
アーカイブ」は今から20年ほど前に岐阜県生涯学習推進セン
ターに勤務しているときに関わり、現在は大学でデジタルアー
カイブを教えています。
　当時は現在のようにデジタルカメラではなくて普通のフィル
ムカメラで始めました。最初のデジタルアーカイブを行ったの
が、岐阜県の高山市というところでした。高山市は岐阜市より
も有名なのでイメージが湧くと思います。高山市でアーカイブ
をしましょう、ということになり、地域の方で5人ぐらい集
まっていただきました。そしてまず「高山市内の写真を3,000
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枚撮りましょう」という話をさせていただきました。カメラが
好きで、非常に地元愛のある高齢の方でしたが、「3,000枚も、
何を撮ればいいんだ」と言われたことを覚えています。つまり、
3,000枚もどこをどのように撮影したらいいかわからないとい
うことでした。そこで、地域のみなさんと市内を一緒に撮りに
行きました。例えば交差点があれば、4方向からきちんと撮り
ましょう。また、スーパーマーケットがあればスーパーマー
ケットに許可得て、売っているものも撮っていきましょう。川
があれば、川の上流から下流まで100mごとに写真を撮ってい
きましょう。神社があれば、神社を丸ごと撮っていきましょう
とお願いをいたしました。現在は、一つの神社であれば100枚
を目途に撮っていただくようにお願いしています。そのように、
まるごと高山市を撮っていきましょう、ということで皆さんに
撮っていただきました。最初は、3,000枚ということで皆さん
驚かれたのですけれども、1年たって、この撮影が終わってか
ら皆さんに感想を聞きますと、実際に撮影していると、“これ
も撮らないといけないな”“あれも撮りたいな”となっていき
ました。“「高山の方言」もなくなっていくぞと思うと今から音
声を記録していかないと消滅してしまう”というような話に展
開していきました。さらには、「もっと昔の写真を皆さん持っ
ているかもしれない。みんなで集めて、デジタルアーカイブを
していったらどうか」というように新しい展開をしていきまし
た。最終的には「いったい高山をまるごとデジタルアーカイブ
するならば、どれぐらい写真を撮ったらいいでしょうね」と話
をしましたら、皆さんがおっしゃることは、「毎年2万枚ぐら
い撮らないといけない」といわれました。すなわちデジタル
アーカイブというのは何か不思議なもので、皆様も、例えばい
ろんな地域の写真を撮っていくと、カメラを通して物を見てい
くことになるので、新しい何かが見えて、是非記録を撮ってい
かなければいけないと思うようにわけです。またこれは、カメ
6ラというメディアというものを通して地域を見ると、見えてく
る“けしき（景色）”が違うわけです。こういう形で、地域文
化のデジタルアーカイブを続けて20年経ちました。
　これからは、先日焼失してしまいましたけれども、首里城に
ついて話をさせていただきます。岐阜女子大学は10年前から
沖縄にサテライト校を設置いたしまして、そこで首里城をデジ
タルアーカイブのフィールドワークにしていました。多分、首
里城だけの写真であれば、どこにも負けないぐらいの写真があ
ると思います。首里城をずっと調べてみると、地域文化の撮影、
地域文化のデジタルアーカイブの基本があるのではないかと思
い、失敗談も含めて、ご紹介します。
　私も先日ニュースで首里城が燃えているところを見て、非常
にショックでしたが、この首里城に毎年、院生の方を中心にデ
ジタルアーカイブのフィールド実習で連れていきました。本日
は、そこでの講座の様子をビデオで撮ったのがございますので、
見ていただこうと思います。
首里城の復元と鎌倉芳太郎
　最初は、首里城の復元の中心的に活躍された高良倉吉先生
（当時、琉球大学教授）に首里城の復元の歴史的な背景をお話
していただきました。この話の中で、特に鎌倉芳太郎の話をし
ていただきました。この首里城の復元というのは沖縄戦のとき
に燃えた直前の首里城を復元したのではないのです。首里城は
何度も焼失しているものですから、その前の、いわゆる琉球王
朝のときの首里城の復元を目指したわけです。琉球王朝の時代
の首里城を復元しようと考えたのですが、その当時の資料は、
沖縄戦のときに、全部燃えて何も残っていませんでした。復元
しようとする首里城の写真さえも全部燃えてしまっていました。
そこで唯一残っていたのが鎌倉芳太郎の資料でした。その当時
の写真資料が東京にあったようです。そこで、鎌倉芳太郎の資
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料を基に首里城が復元されたようです。これを聞いて、今度は
首里城の地域文化財研究室長の上江洲さんを高良先生に紹介を
いただきました。この方は首里城のことを一番よく知ってらっ
しゃる方で、この方に案内をしていただいて、首里城の中を、
説明をしていただきながら撮影をしていきました。通常、中は
撮影禁止なのですけれども、許可を得て撮影をさせていただき
ました。これが今となってみれば、貴重なアーカイブになった
と思っています。
　つまり、首里城の復元が、琉球王朝のときの首里城を復元す
るということで、そのときに一番参考にしたのが鎌倉芳太郎と
いう方の資料であったことです。この首里城の資料の他にも、
鎌倉芳太郎は資料を残していて、紅型といわれている伝統文化
も残ってきました。今現在、鎌倉芳太郎の資料は沖縄県立芸術
大学にデジタルアーカイブされていますが、残した資料がガラ
ス乾板が1,229点、写真が851点、調査ノートが80点あります。
特に調査ノートが非常に有名です。
　王朝時代、尚家の写真もこのときすでに白黒ですけど残って
いました。現在これをカラーで復元されていました。1年に1
枚ぐらいずつ復元されましたが、元はこの白黒の写真でした。
こういうような形で、首里城の復元のときに鎌倉芳太郎の資料
が非常に有効であったということがいわれています。ちなみに、
鎌倉芳太郎の資料の中で特に有名なのは、「百浦添御殿普請付
御絵図并御材木寸法記」です、これが元になって首里城正殿の
中の、柱の位置や柱の大きさ、形というものが、正確に復元さ
れたわけです。
　このように、デジタルアーカイブっていうのは、“こういう
記録したものが何かに役に立つ、何かに活用する、また、それ
から新たなものを創造していく”というところが非常に重要で
はないかっていうことを、この鎌倉芳太郎の資料を見て思いま
した。すなわち鎌倉芳太郎の資料があったからこそ、今の首里
8城が復元できたのだということです。復元する中で、一般社会
法人沖縄美ら島財団では、首里城を復元するさまざまなプロセ
スを全部、記録をしています。だから今回の復元は、前回より
は楽だと思います。このようにプロセスを記録している、いう
ことが非常に重要なのです。沖縄に毎年、復元に関する調査研
究資料を出していますが、様々な研究のプロセスも記録をして
います。このプロセスの記録が、これからのデジタルアーカイ
ブの重要な点ではないかと考えています。
従来のデジタルアーカイブの問題点
　デジタルアーカイブというのは和製英語なのです。もともと
東京大学名誉教授の月尾嘉男先生がつけたといわれています。
正確なことはわかりませんけれども、一般的には月尾先生が
1994年に作られたと言われています。それから文化庁からデ
ジタルアーカイブ構想っていうのが出てまいりました。
　デジタルアーカイブというのは現在までにブームが2回あり
ました。まず第1次のブームは、2000年の頃です。このときの
デジタルアーカイブは、この文化的、歴史的な資産を記録に残
して、それを保存や継承に役立て、商業的に利用できるように
していこうというプロセスでした。このプロセスに沿って、沖
縄で「Wonder沖縄」という大規模なデジタルアーカイブの事
業が行われました。この頃は全国で同じような事業が行われて
きました。岐阜県でも私が2000年頃に私が担当で行いました。
「Wonder沖縄」という平成14年度の沖縄デジタルアーカイブ
整備事業は少し規模が大きくて、15億円ぐらいかけて行いま
した。正確には、事業費は15億5,369万円でありますけれども、
この事業では、沖縄の様々な地域文化のデジタルアーカイブを
しました。これは単年度の事業で、この当時としては非常に大
きな事業でした。そのときにウェブページやDVDが作られて
います。私もDVDやウェブページも見たのですが、これは非
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常にいいコンテンツでした。しかしながら、デジタルアーカイ
ブとして日本の中では最大規模のデジタルアーカイブだったの
ですが、平成22年度の末にウェブ用コンテンツが運用停止に
なりました。そこで県庁の担当者に連絡をして、このとき撮っ
た写真などの、“原資料は現在どうなっていますか？”いう質
問をしたときに、“原資料は不明である”との回答でした。ど
こも集約して管理保管してないということでした。
　本来はデジタルアーカイブということなので、後世に残すと
いう、そういう意味があるわけです。従って、原資料は残して
いくことは重要なのです。しかし、原資料は現在ではどこにも
ないとのことでした。「Wonder沖縄」には貴重な伝統の芸能
も記録をされていましたし、いろんな建物もすべて記録されて
いましたから、いろんなことに活用ができたわけです。そこで、
このときの開発プロセスっていうのを調べてみました。昔のこ
とですので、まず基本構想やコンソーシアムを作って、いろん
な企業に委託をしました。その後、公募審査をして、制作をし
て、成果物を納めるというプロセスでアーカイブが進められて
いました。これは沖縄だけではなくて、全国でこのような形で、
デジタルアーカイブがされてきたと思います。実は、当時私も、
岐阜県でも文科省の委託を受けて、3年間岐阜県内のデジタル
アーカイブをやってきました。
　しかしながらなぜ今、原資料が残ってないのだろうかという
ことを振り返ってみますと、このときのプロセスに問題がある
のではないかと思っています。つまり、現在いろんなところで
デジタルアーカイブされているのも、基本的にはこのようなプ
ロセスを経て、最終的にはウェブであったり、DVDであった
りというような成果物を残していくというプロセスだろうと思
います。要は、ウェブまたはDVDができれば、この事業とし
ての成果物としてはこれで一つの完結をするわけなので、ウェ
ブ提供の期限が過ぎれば消えてしまう。元のデータを管理保管
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していないので、分散をして、どこかにいってしまうというよ
うなデジタルアーカイブが、いろんなところで行われていたわ
けです。こういうことが、ちょうど2000年頃の第1次のデジタ
ルアーカイブ・ブームに起こっていた現象です。現在、第2次
のデジタルアーカイブ・ブームがきています。デジタルアーカ
イブというものがもっと簡単にできるようにソリューションの
開発や、また、デジタルアーカイブを進めていけるように著作
権法などの改定や新しい法律が出てきました。また、デジタル
アーカイブのポータルサイトが国のほうで構築されています。
このような社会の変革もあり、第2次のデジタルアーカイブの
ブームが起きようとしています。ここで言えることは、第2次
のデジタルアーカイブでは第1次のデジタルアーカイブの失敗
は繰り返してはいけないということです。今後、歴史的なもの
をただ記録に撮っていくということだけでは無理だと思います。
これまでのアーカイブでは何が足らなかったのか？ということ
を改めて真剣に考えことが必要になってきました。
　例えば、デジタルアーカイブにより「100年残していく」い
うことを考えていったときに、どうすべきだろうか、と一緒に
考えてみましょう。20年前に岐阜県で実施したデジタルアー
カイブは現在本学に全て移管をしてありますので、すべての原
資料は残っています。岐阜県の原資料は残しているのですけれ
ども、他の県などで行った原資料は多分残ってないというのが
現状です。ただ、昔は市町村史を作るということがよく行われ
たのですが、市町村史を作ってしまったら元データは大体捨て
てしまうというのが一般的でした。これは、市町村史を作るっ
ていうのが目的になって、集めた原資料を残していくっていう
ことが目的にはなっていないというプロセスが問題なわけです。
そこで、今後のデジタルアーカイブということを考えていった
ときに、その集めた原資料を100年残すっていうことを考えて
いくと、デジタルアーカイブの本質を理解している人材を養成
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していかないといけないと考えています。市町村史を作るって
いう例ですと、市町村史を作るっていうことが目的だけれども、
もっと大事なことは、その集めた原資料をずっと残していくっ
ていうことのほうがはるかに重要なのです。そういうことを発
想することができるような人材を養成しようということでデジ
タルアーキビストという資格を本学が中心となって作って、現
在全国で5,400名ぐらいの人がデジタルアーキビスト資格を
取っていただいています。
　デジタルアーキビストも、高校生レベルと短大レベル、大学
レベル、大学院レベルという四つの段階を持っていまして、上
級のデジタルアーキビストっていうのが大学院レベルという形
で行っています。これは本学だけではなくて、全国で養成して
います。
　今まで話してきたことを少し整理してみますと、2000年か
ら始まってきて、まずは記録を撮っていこうということで、全
国の写真、動画など至るところの動画を撮影してまいりました。
撮っていきますと、当然その中にプライバシーであったり、肖
像権であったり、または、これをどこまで残すのかっていう選
定評価という課題が出てきます。この原資料は100年残すのか、
50年ぐらい残せばいいのかっていう選定や評価の基準を作成
したり、そのためのデジタルアーキビストの養成のカリキュラ
ムを作っていったり、ということを全国の大学の先生方と協議
をしてきました。
知識基盤社会から知識循環型社会へ 
地域文化と知の創造サイクル
　次に、本学では2006年から「知の創造サイクル」というも
のを研究してきました。そこでは、これからアーカイブを進め
ていくためには、PDCAサイクルを作っていくことが必要であ
るということを提案しています。このような「知の創造サイク
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ル」の仕組みを作るためにはどうすればいいのか。記録を撮っ
て展示をしたり、ウェブを作ったりする。これはこれで必要で
すけれども、デジタルアーカイブを通じて地域の課題を解決す
るっていうところにどうつなげていくか。アーカイブによって、
地域の持っている課題の解決にどうつなげていくかというとこ
ろが実は重要だろうと考えています。そういうプロセスを研究
しようと思ったのが2006年からです。2013年にはデジタル
アーカイブにおける「知の増殖型サイクル」という基本システ
ムを提案してきました。
　「知の創造サイクル」とは、どういうものか。これから少し
お話をしていきたいと思います。その前に、我が国では、2021
年に向けてデジタルアーカイブ整備基本法（仮称）ができる予
定になっています。また、現在試行的に運用されている「ジャ
パンサーチ」というポータルサイトできています。
　2017年には、デジタルアーカイブ学会ができました。私ど
もの大学もそこに参画をさせていただいて、今年の4月には東
京大学で学会が開かれる予定になっています。2017年に、本
学も私立大学研究ブランディング事業の採択をいただきました。
その中で、デジタルアーカイブっていうのが一つのキーワード
になっています。デジタルアーカイブっていうのは、もともと
は知識基盤社会のためのデジタルアーカイブだということを
言ってきました。知識基盤社会という基盤はインターネットで
す。インターネットの中にはいろんな情報があります。有益な
情報もあるし、間違った情報も、いろんな情報があるけれども、
現在、徐々に情報を高度・高品位化して精度を高めていくって
いうのがデジタルアーカイブの一つの目的ではないかと考えて
います。
　知識基盤社会とデジタルアーカイブというのは一つの流れで、
大学では「知識基盤社会とデジタルアーカイブ」というコンセ
プトで教えています。しかし、大学院では次の新しい社会を考
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えて研究しています。次の社会は、「知識循環型社会」という
ものです。例えば、ブックオフで本がリサイクルされています。
若い学生さんは知らないかもしれないけども、昔でも古本屋は
少しありましたけれども、これだけ大規模なリサイクルという
のはありませんでした。現在では、洋服や和服、おもちゃ等の、
いろいろなもののリサイクルやリユースがどんどん進展してき
ます。いろんなモノの循環が社会の中にだんだん出てきたとい
うことです。その次には、「知識を循環するということがこれ
から必要になってくるだろう」と考えています。今までは、高
度成長に乗って新しいものをどんどん作っていけばよかったけ
れども、これからの社会は、今まで蓄えてきた知識をどう循環
させながら新しい知識を創造していくか、ということが重要に
なってきます。「知識を生み出し、加工し、使いこなし、人々
に伝えて、みんなで共有する」ことによって新たな知識を創造
する社会。「知識を生み出し加工する、使いこなす、伝えて共
有する」ということが現在のデジタルアーカイブで実現できる
かを研究しています。例えば写真を撮ってウェブで出します。
写真には当然著作権がありますので、ウェブで出しただけでは
加工できないわけです、著作権により誰も著作者に無断では使
えないのです。無断では加工できないのです。個人的に加工す
ることはいいのですけれども、学校教育の中でも無断では加工
はできません。すなわち、著作権法に、同一性保持権というの
がありますから著作者に無断での加工することは困難なのです。
今後、知識循環型社会にしていくためには、デジタルアーカイ
ブしたデータを“オープンデータ”にする必要があると考えて
います。“オープンデータ”すなわち誰でもいつでも加工でき
るようにしていかなければいけない。そうしないと知識循環型
社会にはつながっていきません。
　今、私どもの私立大学研究ブランディング事業により飛騨高
山の匠の技関連で約8万点、郡上白山文化遺産で約7万点の
14
データを集めています。しかし、まだ全てがオープンデータに
はなっていません。今回のデジタルアーカイブでは、100年残
すということを考えています。例えば、そこに人が写っていた
としても、または著作物があったとしても、100年後には著作
権やプライバシーは消滅するので、原則的には問題ありません。
肖像権も100年後だったら問題ありません。しかし、今直ぐに
活用しようと思うと、それらが問題となってきます。著作権法
自体が、まだデジタルアーカイブ社会の適応にちょっと遅れて
いるのです。従って、デジタルアーカイブが“オープンデー
タ”にすることにはまだハードルがあるわけです。皆さんも、
例えば地域の写真を撮って、オープンデータにしますと了解を
取ろうと思いますと、結構な抵抗にあいます。“オープンデー
タ”にしてもらうのはちょっと”とか“どういうふうに活用さ
れるかわからないのでちょっと怖い”というようなことで、な
かなか理解されないというのが現状だと思います。しかしなが
ら、知識循環型社会におけるデジタルアーカイブを考えていっ
たときには、“オープンデータ”化が重要となります。これか
ら、われわれも撮影したものについて一つずつ著作権などの処
理をして、“オープンデータ”として出していこうと考えてい
ます。現在、既に本学の一部のデジタルアーカイブの中では
“オープンデータ”として提供しているものがありますけれど
も、今後、全て“オープンデータ”にしていこうと考えており
ます。
　いずれにしても、この知識基盤社会から知識循環型社会に社
会全体を変えていくためには、デジタルアーカイブそのものに、
記録を撮るだけではなくて、記録を撮ったものを地域に活用で
きる。そして、地域の課題を解決できるというところにつなげ
ていく必要があります。また、それらができるような人材も養
成していくことが必要になります。大学もそうですけれども、
地域の方々も、行政もデジタルアーカイブというものを通じて
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連携することが重要になってきます。
　そこで、われわれ考えていますのが「知の創造サイクル」い
うことです。これは、デジタルアーカイブでは「知の増殖型サ
イクル」と言っています。これは、記録したものを活用すると
いうだけではなく、そこから新たなものを創造するというとこ
ろにどうつなげていくかというのが、これからの大学の中で研
究すべきことではないかと考えています。
地域文化の知の拠点としての大学
　本学では、今の地域文化のデジタルアーカイブを主にしてお
ります。昔の写真も、もちろん記録として残していきますけれ
ども、現在でも100年たてば昔になるわけですので、現在を
撮っていかないといけない。現在の生活を正確に記録していき
ましょう。それを新たな創造にどうつなげていくかという研究
が重要だと思っています。
　今から1300年ほど前ですけれども、京都や奈良に都ができ
たときに、毎回、都の宮殿を建てるのに飛騨高山から「飛騨の
匠」が呼ばれて建造しに行ったのです。毎年100人ずつ借り出
されて、藤原宮や平安京、平城京の建物を建てに行った。奈良
には、飛騨の匠が住んでいたところが現在、「飛騨町」という
地名も残っています。そういうような形で「飛騨の匠」がいろ
いろなところの建物を建てに行ったわけです。そのノウハウが
ずっと「飛騨高山の匠の技とこころ」として長く伝承され、そ
れが現在、飛騨の木工家具であったり、一位一刀彫であったり、
また飛騨春慶塗という、伝統文化産業としてつながってきてい
ます。飛騨の木工家具というのは、例えば、天皇が来られると
きの椅子であったり、以前、伊勢志摩のサミットのときのテー
ブルであったり、すべて飛騨の木工家具で作られました。そう
いう“飛騨高山の匠の技とこころ”が今現在でも伝承されてき
ているわけです。しかしながら、外国の安価な木工家具がどん
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どん輸入されると、なかなか販売がうまくいかないというのが
現状なわけです。先ほどの伝統文化産業も、一位一刀彫や飛騨
春慶塗も、昔はよく結婚式の引出物に使われていたのですけれ
ども、現在はなかなかそういうものには使われない。売れない
から、それを作る飛騨の匠もだんだんいなくなる、というよう
に負のサイクルになっています。どこの地域の伝統文化産業も
同じようなことではないかと思います。後継者がいない。また
は、なかなか生活が成り立っていかない、というようなことが
地域の課題としてあるわけです。この中に、このデジタルアー
カイブっていうのを活用できないかと考えたのが、「飛騨の匠
の技のデジタルアーカイブ」というものです。実際には今、飛
騨高山の匠の技関係でアーカイブをしていまして、特に飛騨の
匠として有名な“左甚五郎”という名前はご存じの方もいらっ
しゃると思いますけれども、“左甚五郎”の作品も記録を撮っ
ています。大体8万点ぐらい、現在データがあるわけですけれ
ども、そのデータをウェブでも出しています。また“メタ情
報”を付けてデータベース化もしています。
　またもう一つ重要なことが出てきました。こういう知の増殖
型サイクルにしたときに、“メタ情報”がつけられていなけれ
ばいけないのです。例えば写真を撮ったとしても、写真を撮っ
た方が生きているうちはわかるけれども、100年後に、この写
真が“何を誰が何時どのように（5W1H）“撮ったものなのか、
いうことがわからないといけないので、メタ情報（2次情報）
をつけていくわけです。このメタ情報は、メタ情報の項目とし
て何を入れていったらいいかということも、まだ今われわれも
検討中なのです。一つの案は出ておりますけれども、まだこれ
から試行錯誤していくと思います。また、100年後に現在の言
葉が通用するかということも問題なので、どういう言葉を選ぶ
のかという問題もあります。例えば、”豆腐屋さん”が100年
後にあるかどうかわかりませんので、そのときに理解できるよ
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うな言葉で作っていかなければいけませんし、また、そういう
説明用の“メタ情報”も重要になってくるわけです。ここがや
はり大学等で研究すべきことだろうと思います。
　平成29年4月に「我が国におけるデジタルアーカイブ推進の
方向性」が、関係省庁等連絡会・実務者協議会で提言されまし
た。ここで出されている資料ですけれど、ここにも「オープン
なデジタルコンテンツ」というのが中心にあって、そして、い
ろいろなコンテンツの活用の事例がこの中に書かれています。
また、ここでは「デジタルアーカイブ社会」ということを提言
し、「活用」や「共有」というキーワードが提言されています。
いずれにしても、この中のデジタルデータのオープンデータ化
するというのが一つの大きな柱になっています。それと同時に、
これらを、どうメタ情報をつけて、どう保管管理していくのか。
記録もそうです、例えば、昔のVHSで撮ったデータがたくさ
んあると思いますけれども、今再生することができないという
問題も出てきます。いわゆるメディアをマイグレーションする
ことも必要になってきます。ちょうど伊勢神宮の遷宮のように、
（伊勢神宮は20年ごとに遷宮しているのですけれども）、あれ
と同じようにメディアも変換しなきゃいけないのです。そうい
ういろいろな問題が、デジタルアーカイブ社会になったときの
課題となります。
　学生ともいろいろと話をしていく中で、例えば学生もスマー
トフォンを持っているので、スマートフォンでも写真を結構
撮っています。でもいくら多く撮影しても、それ100年後には
どうなっているのという話をすると、写真の保存期間は多分5
年、賞味期限5年ぐらいです。100年後には残ってない。その
ために、重要な写真を作為的に残していくということがやっぱ
り必要になってくるというところです。特に、地域は行政が責
任をもってデジタルアーカイブすることが必要になってきます。
　現在、本学では、この知の創造サイクルに一番興味があるわ
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けです。「記録を撮る。それを活用する。そこから新たなもの
を創造していく」いうところ。創造したものをまた記録として
残していく。そこによって、この知が増殖するというサイクル
を何か一つずつできないだろうかと考えています。
　今までわれわれは記録をし活用するという研究をしてきまし
た。これについては、「地域文化とデジタルアーカイブ」とい
う冊子にまとめています。次の段階は、「デジタルアーカイブ
から新たなものを創っていく」というところが重要になってき
ます。それで、一つだけ知の創造サイクルの具体例をにご紹介
をしようと思います。
　空港とか駅とかにデジタルサイネージというのがあります。
現在、本学でデジタルサイネージを中部国際空港に置かせても
らっています。そこで学生が作った動画コンテンツを、展示し
ています。そこで作ったコンテンツをちょっとご紹介します。
このコンテンツは、すべてうちの大学でデジタルアーカイブし
たデータを基に作ったコンテンツです。学生さんでも十分こう
いうのは作ることができるのです。スマートフォンでもできま
すけれども、写真さえあれば、コンテンツを作ることができま
す。一部動画やドローンの映像も入れています。中部国際空港
の国内線、飛騨の木工家具を展示しているところがあり、そこ
誰でも飛騨の木工家具に座れるスペースがあるのですけども、
そこにデジタルサイネージを置かせていただいて、24時間365
日放映しています。今見ていただいているコンテンツは飛騨の
高山の祭りですけれども、彫刻の部分が飛騨の匠といわれてい
る方々が作った作品というところです。
　この技術が現在に伝わって、木工家具であったり、一位一刀
彫であったりというところにつながってきています。だからこ
ういう伝統文化産業っていうのは、飛騨の一位一刀彫というも
のをただ売るのではなくて、その後ろに「地域文化」があるん
です。したがって、地域文化を売るのです。地域って最終的に
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地域文化しか売るものはないと思うのです。どのように地域の
ものに地域文化という付加価値を付けていくかというところが
重要で、その付加価値をつけるために、デジタルアーカイブが
有効ではないかと思っています。これは飛騨高山の匠の技です
けれども、もう一つ、郡上の白山文化というのもあります。白
山という山は信仰の山になるわけですけども、そこから岐阜県
ですと長良川が流れてきて、農産物を含めて地域の文化が、そ
の白山から流れてくる「水」で大きく影響しています。それを
今、記録を撮っています。同じように、こんなビデオを作って、
白山文化博物館のところでデジタルサイネージで展示をしてお
ります。こういう飛騨の地域文化というものを、これを見なが
ら飛騨の家具を実際に座っていただく。そうすることで歴史文
化という現物とつなぎ、1300年の歴史が少しわかっていただ
けるのではないかと思っています。
　最後に、記録をして活用する。それから新しい文化を創造し
ていく。この「知の創造サイクル」をアーカイブを通じて作っ
ていくということが、これからの知識循環型社会には重要に
なってくると考えております。以上で講演を終わらせていただ
きます。ありがとうございました。
───質疑応答のお時間をお願いしたいと思うのですが、よろ
しいでしょうか。
男性A	 　久世先生とはもう30年ぐらい、一緒に研究させていただき
ました。
　私の失敗談をお話しします。私は秋田県内の学習データ、地
域教材を作ってDVDにして、地元の教育委員会と県の教育セ
ンターと県立図書館に保存しておいてくださいとお渡ししてい
ました。秋田大学にも置いてあります。ところがあるとき、県
の教育センターに私が研究員として行ったとき、サーバを変え
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るときに全部なくされてしまったのに気がついた。あ、これは
まずいと。それで、自分の勤務校のサーバに入れてあったのを
DVDに入れて保存し直しました。3日ぐらいかかりましたけ
ど。何でなくなったかというと、県のセンターも県庁も、基本
的に文書データもデジタルデータも5年保存なのですよ。それ
で5年たてば捨てていいんだろうと思って捨てちゃう場合があ
るので、三重保存っていいますか、少なくとも、自分が持って
いるほかに3カ所ぐらいに入れておかないといけない、と感じ
ました。自分の持っている分は自分がやめてしまうと連絡つか
なくなる場合がありますので。
　例を一つ挙げますと東日本大震災。実は酒田市の消防署で支
援に行った方が全部、静止画も動画もたくさん撮ってきまして、
何年か前に教育情報学会で発表なさる方がいたと思います。そ
れもありまして、今、多分酒田市の消防署には置いてあると思
います。私は主に仙台のNHKにも置いてもらったんです。秋
田に置いたらよかったんですが。このように、バラバラの場所
に置いておくことの利点もあるんだけども、逆にその担当者が
いなくなると、分からなくなる欠点もあると思います。この辺
りはどのように解決すればいいんでしょうか、今悩んでるとこ
ろです。
久世	 　ありがとうございます。今、2000年頃に、実は岐阜県でデ
ジタルアーカイブを行いました。そこで作ったデータをどこに
保存・保管しようかなと思ったのです。私はそのときは岐阜県
生涯学習推進センターっていうところでデジタルアーカイブし
たのですが、生涯学習推進センターでは危ないぞと思いました。
（いつ組織がなくなるかわかりませんから）。私もそこに5年い
ましたけれども、当然転勤はするわけなので、私がいなくなれ
ば多分これらのデータはなくなるぞと思いました。そこで、図
書館で保管できないかということで、図書館に話をしてみたの
ですけれども、その当時はまだ図書館法が、デジタルっていう
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のは正式に対象となっていませんでしたので断られました。当
然博物館もできない。仕方がないので大学にお願いをして、こ
れを保管していただきました。大学は物持ちがいいので、全部
現在もあります。そういうところが必要なのです。デジタル
アーカイブでは、どこかに総合的に保存管理する機関が必要だ
と思っています。私の院生の方がパーソナルアーカイブってい
うのを研究していて、地域の方の自分史をアーカイブしようと。
これをお寺に保管しておけないかということを考えています。
お寺って昔から、過去帳っていろんなものを持っています。そ
こで、お寺が一番確かだろうと考えました。お寺に、多分高齢
者の方ですと、お金はたくさん持ってらっしゃって、天国に
持っていくわけにいかないので、自分史で100万円ぐらい出す
だろうと。100万円ぐらい出していただいてDVDとか作って、
それをお寺のサーバの中に入れて、お墓にQRコードか何か
貼っておく。そこにアクセスすれば、先祖のおばあさんなり、
おじいさんの顔が映像で出てくる。そこに地域資料もついでに
入れていく。パーソナルデータベースがたくさん集まると、そ
こが地域のアーカイブになるのではないか、ということを研究
しています。いずれにしても、なかなかどこに保管管理するか
という課題難しいですね。東北公益文科大学ではいかがですか。
広瀬	 　東北公益文科大学の広瀬と申します。実は自治体の総合計画
などの相談で災害対策のバックアップ方法について…結局実現
はしませんでしたが…提案はしたことがあります。
　普通のデジタルアーカイブに限らず、いろいろな大事なデー
タをどこにバックアップを取るかについてですが、既に自治体
のクラウドがあり、たとえばそこに置こうと決めても、将来制
度が変わってしまうと結局使えなくなってしまうんですね。
　ひとつのアイディアとしては、たとえば姉妹都市などで、お
互いにバックアップ持つようにしてはどうかと。ただやはり大
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きな組織になると、そこのやり取りがまず難しくて、首長が変
わったりするとまた話が流れてしまう。責任者の考えが変わる
ということがある限り、時代を超えたものの構築は難しいのか
もしれません。
　そうなると結局は個人ベースだとか、そういう草の根的なと
ころで始めていかないと、解決しないんだろうなというふうに
は感じており、そうしたことを我々もこれから一緒に研究して
いきたいなと思いました。
神田	 　その場合、データ散逸が起こりやすくなるんですよね、この
データがあるということがわかる。それをまとめるところが1
カ所どこかにほしいわけですよね。このデータはここ行くとわ
かる。
広瀬	 　今、このまま何も手をつけないと、それが例えばGAFA
（Google・Amazon・Facebook・Apple）など、巨大で我々の
制御の及ばないところに集まってしまうので、はたしてそれで
いいのかと。自由を失わないためには、声を上げて、本当に市
民のオープンなところで作っていくという呼びかけが重要だろ
うと思っています。
神田	 　今日の講演会には学生たちも参加しているので、若者がそう
いうデータの引き継ぎをぜひやってもらいたいですね。学内で
も共有したいと思います。
2019年12月13日（金）開催
東北公益文科大学 中研修室2にて
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私立大学研究ブランディング事業特集
第２部　パネルディスカッション
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渡辺	 　久世先生には大変重要なテーマのご講演をいただきました。
ありがとうございます。「知の創造サイクル」というお話を伺
いまして、改めてサイクルを滞りなく回転させる難しさを感じ
た次第です。対象を記録するという段階から、その対象に接す
るためのハードルの高いものがたくさんございます。また建造
物、文化財、あるいは文献等々、残す・残さないの選別をする
作業だけでも、物理的・時間的に膨大な作業となってしまいま
す。伝統芸能での人間の動きにしても、どこまでどう残してい
けばいいか。またそれはどのように活用できるのかということ
を、私ども日々悩んでおります。
　このシンポジウムではまず、本学でデジタルアーカイブに携
わっている教員がどのような研究に携わっているのか、現在ま
での成果を報告していきます。それでは広瀬雄二先生から、ご
報告をお願いいたします。
広瀬	 　東北公益文科大学の広瀬と申します。今日これからお話しす
るのはデジタルアーカイブに関する取り組みです。
　久世先生のお話に「アーカイブを残すというだけでなく、
アーキビストを育てている」とありました。次世代の人を育て
ることも大切だと考えます。我々も「子ども向けプログラミン
グ教室」を研究ブランディング事業の中で実施しました。先ほ
ど会話の中で、「プログラムでScratchとかではなく、デバッ
グの手法が大事だ」というお話をされていましたが、われわれ
も、Rubyというプログラミング言語を実際に小学生たちに
使ってもらいながら、学生と小学生が一緒に目の前の不具合に
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苦しんでいて、その中から解決先を見つけていくという力をつ
けていく様子を見ることができました。実は最初は不安だった
んですけれども、実際にはとても上手くいきました。その事業
については小学生向けプログラミングの手引書など、学生が卒
業研究で作りましたので、のちほど、もしよろしければご覧い
ただきたいと思います。
　さて、これからお話しするデジタルアーカイブの試みですが、
授業の一環として、恵まれた地域の中のいろいろな文化を残し
ていこう、そしてそれを自分たちが情報技術を学ぶうえで役立
てて実際の血や肉になるものにしていこうという取り組みから
派生したものです。「SKIP」と名づけておりますが、この取り
組みについて説明したいと思います。
学生B	 　それではこれから「SKIP」について発表を行いたいと思い
ます。SKIPとは、「庄内公益インフォメーションプロジェク
ト」という頭文字を取って名づけました。今までは、庄内地域
のお店や名所などを紹介する活動を行っていました。今年度は、
「伝統芸能」と「松ヶ岡プロジェクト」ということを行ってお
りました。「松ヶ岡プロジェクト」というのは、鶴岡市羽黒地
区の松ヶ岡開墾場を紹介し、多くの人に知ってもらう、という
ことを目的として行っている活動の一つです。今回は主に松ヶ
岡プロジェクトのドローン撮影について発表を行いたいと思い
ます。
　まず松ヶ岡開墾場についてです。松ヶ岡開墾場は庄内地域に
ある開墾場で、武士が刀から鍬に持ち替えて、農地を開拓して
いったという歴史を知ることができる施設になっています。こ
ちらでドローン撮影を行いました。まずドローン撮影には、国
土交通省から許可をもらうためにドローン撮影を10時間、訓
練を行いました。チームメンバーの数名が訓練を行い、その後
松ヶ岡開墾場で撮影を行いました。実際にはこちらのドローン
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を高さ50メートルから70メートルの高さで撮影したものです。
工夫した点を今から説明していきます。
学生C	 　実際に開墾場の上空でドローンを使って撮影しましたが、上
空では風が吹いていて、ドローンの向きが変わったりすること
で写真の合成が難しくなったりするので、何回も撮影しに行っ
たりすることが、結構苦労した点でした。
学生B	 　そちらの撮影した写真をパノラマ合成して、パノラマ写真を
作りました。顔認証についての空中散歩については、こちらの
右側の画面のように、顔を右に動かすと写真が右にスクロール
して、左に動かすと写真が左にスクロールするという仕組みを
作りました。こちらを使ってVRのような写真が動くようなシ
ステムを紹介することとなりました。酒田市の「さかた産業
フェア」や鶴岡市の「シルクノチカラ」というイベントで紹介
し、多くの人に体験してもらうということができました。
広瀬	 　今のパノラマですが本当でしたら例えばセンサーを大きな壁
の前に置いて、左右に顔を振れば合わせて動くように設置する
とよりよかったと思います。例えば立山に行くと、立山連峰な
んかの写真がホテルにあったりしますが、同じように、松が岡
ドローンのパノラマ写真を活用していただければ、鶴岡市の地
域資源を伝えるきっかけになるかと思います。
三浦	 　それでは引き続き、3次元空間のデジタルアーカイブシステ
ムの開発ということで、東北公益文科大学助教の三浦が発表い
たします。地域資源の喪失が、かなり喫緊の課題となっており
ます。それに対して、さまざまな方々がデジタルアーカイブ構
築されていますが、近年の動向としては3D技術、3DCG、3次
元のコンピューターグラフィックスを用いた技術というのがど
んどん取り入れられているところがあると思います。例えば建
造物であるだとか工芸品だとかを3次元データとして残しま
しょうということをやっている方、かなり増えていると思いま
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す。ただ、3Dデータによるデジタルアーカイブの課題として
は、3DCGのクリエイターの数が限られているという点が課題
です。特に3次元データに関しては、まだまだ残せていないと
いうケースが多いと思います。知名度は低いんだけれも、なん
とか残したいと思っている人たちが、自ら残していける仕組み
を作りましょうということをテーマに、今回この研究を進めて
います。
　まずそこで残したいものというはどういうものかというと、
こういう部屋の中の空間だとか、いろんな伝統文化財の中の空
間、空間を3DCGで再現したい。そして、そこの中がどういう
ものだったかをアーカイブするのもいいんですが、どういうふ
うな環境で使われていたんだろうか、というところを残してい
くことに取り組みたいと考えています。
　そこで大事になるのがこのデータ作成をどうやって素早く行
えるようにするか。そしてそのデータどうやって応用していく
のでしょうというところ考えていかないといけないかなと思っ
ています。既存システムにはいろいろなものがあるのですが、
私が提案するのはドローンなどで用いられている深度カメラと
トラッキングカメラというものです。こちらを使えば安価に、
10万円以内で作れるぐらいのものを提案したいと考えていま
す。
　深度カメラとはどういうものかというと、カメラで撮影した
ものまでの距離を測る、計測することができるカメラです。も
う一つのトラッキングカメラは、そのカメラ自身が今どこに動
いていったかを記録できるカメラです。この二つを組み合わせ
ることによって部屋の中全体を、そのカメラからの位置がわか
るので、すべてを合成していけば最終的に部屋の中全部をアー
カイブできる仕組みになっています。
　この仕組みで取ったデータをどうやって使うのか、というと
ころですが、それで適用したのがこちらです。「3Dキャラク
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ターリアルタイムモーションシステム」というのを別途開発し
ておりまして、そちらにその空間データを後ろにマッピングす
る機能追加しました。これまでは全部自分でモデリングしなけ
ればいけなかったわけです。それをこのようにスマホで撮った
ような感覚で、3次元空間として埋め込めるというものを作る
ことができました。
　それを3Dホログラムのディスプレイの上で表示することに
よって、いかにも手元のグラスの中にキャラクターとその空間
が存在するような空間を作って、いろいろなところで展示する
ことができるようになりました。そのほか、システムの概要だ
とかもあるので、あとでお話しいただければご紹介したいと思
います。ありがとうございました。
渡辺	 　続きまして、玉本英夫先生と唐栄先生による、「黒川能のデ
ジタル化をとおした、伝統芸能継承の新手法について」の報告
です。
玉本	 　東北公益文科大学の研究員をしております、玉本と申します。
今日は「黒川能のデジタル化を通した伝統芸能継承の新手法に
ついて」、ご報告したいと思います。
　私はこちらに来る前は、秋田大学にいました。1998年頃秋
田大学にいたときに、約20年ほど前ですけれども、秋田県の
工業技術センター、劇団わらび座の人たちと一緒に、民俗芸能
の踊りの伝承に資するための記録・保存技術の開発という研究
を始めました。民俗芸能の踊りを記録する、継承のために記録
することは、いつの時代も行われているわけですけど、1998
年頃に新しい踊りの記録・保存技術があるのかないのを議論し
ていて、その中で「モーションキャプチャを使って3次元のデ
ジタルデータとして民俗芸能の踊りを記録して、それをCGア
ニメーションで再現する」というようなことを考えたわけです。
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私自身はもともとコンピュータのハードウェアを専門にしてい
たので、この分野とはほとんど関係なかったものですから、最
終的にどうしようか、ということはあまり考えないで、とにか
く何か新しい技術を開発して、それに従ってデータを集めてい
けば、近い将来、もっと先かもしれませんけれども、誰かがそ
のときの新しい技術を使って、活用してくれるのではないか、
と考え始めたわけです。そのうちに、私たち自身もモーション
キャプチャで記録して、そのデータを使った応用技術が何かな
いだろうかと考えて民俗芸能の踊りの学習支援技術の開発を進
めてまいりました。
　研究としては面白かったのですが、結局それを使って伝承に
役立てるということはなかなか難しかったです。なぜかという
と、モーションキャプチャというのは高価すぎて、伝統芸能の
非常に有名な方の踊りを記録・保存して残すというのであれば、
意味あるかもしれませんけども、民俗芸能の踊りの学習支援の
ためにモーションキャプチャを使う、ということはあまり現実
的ではないのではないか、ということに気づきましした。しか
し、せっかく続けてきた研究だから何かこれを役に立てたい、
ということで、公益大に来て6年になりますけれども、地元の
伝統芸能、黒川能の記録・保存をこれまで培ってきた技術を
使って行うことを、黒川能保存会の人たちと一緒に現在も取り
組んでいます。
　モーションキャプチャというのはいろんなタイプがあるので
すけども、現在私たちが使っているのは慣性センサ式です。
Xsens社のMVNという本格的なモーションキャプチャで、結
構高価なものなのですけども、私立大学研究ブランディング事
業の経費で買ったものも使っています。
　これまでどんなことをしてきたかを簡単にまとめると、モー
ションキャプチャで記録して、CGアニメーションで再現する。
それから民俗芸能の踊りの学習支援のために、この技術を応用
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しました。生徒の体形モデルを先生のデータで動かす。これを
模範演技にしたり、さらには、模範演技と生徒との動きを同時
に表示して、最終的にどういう動きになればいいのかを確認し
てもらう。それから、生徒と先生のデータを重ねて観せたり、
リアルタイムの学習支援システムを作ったり、してきました。
さらにVR技術を使って、VR空間の中に新しい伝承の環境を
作るのも面白いかなと考えました。これは酒田甚句の女踊りで
す。実際の舞台とは違いますけれども、こんなふうに現場に行
かなくてもいつでも踊りを観ることができる仕組みを作りまし
た。つまり、バーチャルな空間で踊りに参加するようなシステ
ムを開発しました。で、こういったものを活用して、庄内の民
俗芸能、伝統芸能を継承するために何か貢献できないだろうか
と考えました。
　黒川能を私は、実はここに来るまで知らなかったのですけれ
ども、ご存じのように非常に歴史のある民俗芸能でして、500
年以上の歴史があります。それで黒川能保存会の上野由部太夫
様をご紹介してもらって出かけていって、VR技術を使って一
緒に何かしませんかとお話したら、じゃあやろうかということ
で、2年半前から始めました。これは2月に行われる蝋燭能を
実際観に行ったときに撮った写真です。具体的にどんなことを
やってきたか、このスライドは黒川能を奉納する春日神社のそ
ばにある黒川能伝習会館で上野太夫様に大瓶猩々という能を
舞ってもらい、それをモーションキャプチャ使って収録してい
る様子です。これはモーションキャプチャを操作するためのプ
ログラムを動かしたときのモニターですけども、四方向から観
たCGアニメーション映像を同時に観ることができる。あと二
方向から観たものを同時に表示することができます。これを観
ながら、データが取られているかを確認するのですけども、こ
れをご覧になった太夫様は、舞っている人の骨格の動きを観る
ことは、なかなかできない、それがモーションキャプチャを使
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うと、きちんとわかることが非常に面白い、というふうには言
われました。ですから、こういったものも残すことがいいのか
なと。それは従来の記録ではできなかったことです。
　それから、これはCGアニメーションの技術を使って作った
ものです。私は専門家ではないので、ちゃんとしたCGアニ
メーションを作る技術はないのですが、今はフリーのソフトを
うまく使って、この程度のものは簡単に作れます。モーション
キャプチャのデータを使って、CGアニメーションに興味ある
人であれば、簡単に作成できるような仕組みを提案しました。
これは動画とCGアニメーションを同時に観せているのですけ
ども、リアリティのあるCGアニメーションを作るのは大変で
す。これは練習用の衣装です。実際の黒川能も演舞となると、
もっと豪華な衣装をつけて、面をかぶったり、小道具を持った
りしていますけれども、それをCGアニメーションで再現する
のはかなり難しい。じゃあどうしようかというので、例えば、
CGアニメーションと動画を組み合わせて、細かい衣装は動画
で観てもらって、動きはこちらで楽しんでもらう、そういう観
せ方もできます。
　それから記録の方法としての考え方もあるのではないかと。
先ほど骨格の動きは、なかなかわからないけど、モーション
キャプチャで動きを記録してあると、CGアニメーションで骨
格の動きを理解することができる。データがあると、衣装を着
てない裸のモデルを動かせるのですね。骨格がどんなふうに動
いているかがわかる。それからこういうものを残しておくこと
で、継承に役立つのかなと考えています。
　黒川能は約2年半で13の演目の収録をしておりまして、明日
もまた出かけていって、収録することにしています。収録して
データを取って、CGアニメーションを作ってもなかなか完成
しない。データだけはそれなりに揃ったのですが、これから
CGアニメーションを作って活用したい。一番重要なのはやっ
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ぱりデジタルデータにして、動きを記録するということですね。
その辺を中心にしながら活用の一つの方法として、CGアニ
メーションを作る。それも比較的簡単に作れる方法を提案して
いく。そしてそういうものを公開し、地元の人たちと一緒に、
新たにほかの民俗芸能についても紹介していく方向で記録・保
存し、継承に役立てるようにしたい、と思っているところです。
渡辺	 　玉本先生による、黒川能のデジタル化を通した、伝統芸能継
承の新手法、モーションキャプチャの新手法についての報告で
した。続きまして、神田直弥先生から、「伝統芸能の学習時に
おける注視行動」の報告がございます。
神田	 　神田と申します。よろしくお願いします。私の研究も、今の
玉本先生の研究をベースとして行っているようなものでござい
まして、モーションキャプチャで記録をした黒川能の映像とい
うものの活用方法の一つとしては、伝承、あと鑑賞、実際に見
ていただくというような形で使うこともできると思いますし、
また将来的には伝承、つまりこれを見て学習するというような
側面も必要ではないかというように考えております。先ほど
モーションキャプチャの活用方法として、実際にこの学習者が
モーションキャプチャを自分自身でつけて、そこで舞ってみる
ことによって、実際にお手本と比べてどう違うのかということ
を比較をしていくことは、現実的にはなかなか難しいのではな
いか、というような話がありました。今回はこの一番下、学習
の視点から見た場合にこのモーションキャプチャの映像を見て、
映像から学ぶということを考えてみました。自分自身がモー
ションキャプチャをつけるのではなくて、モーションキャプ
チャを使って撮った映像を見ることによって、何かビデオを見
て学ぶということと比較して、優位性があるのかどうかを調べ
てみようということで、研究を行ってみました。
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　具体的には伝統芸能を学習する際に、今回は学習者の注視行
動を調べています。私たちが外界の情報を取得する際には、お
おむね80％程度は視覚情報という形で取得しているというこ
とですので、そもそもどこを見ているか、ということを調べて
いくことによって、何かビデオ映像の場合とモーションキャプ
チャ映像の場合で見方が違うのか。またそれによっても学習の
しやすさが変わってくるのかどうか、ということを調べようと
いうことでございます。
　こちらが実際に使用した機械でございまして、竹井機器工業
のTalkEye	Liteというものです。ゴーグルをつけていまして、
こちらにここにアームが出ていますけれども、このアームの部
分で黒目の部分を映す。黒目を映すようなカメラがついていま
す。そのカメラを使って、黒目のこの瞳孔の真ん中の部分を検
出していきながら、目の動きを追従していくというようなそん
な装置になっています。今回は玉本先生記録されました、黒川
能のうちの演目「当麻」から、どれくらいの時間、学習しよう
かということで、いろいろと学生と一緒にやったんですけれど
も、なかなか覚えるのが難しくて、とりあえず30秒間覚えよ
うということで、30秒間の部分を切り出して覚えてみました。
　注視行動を測る際に、一緒に舞ってしまうと、動きながら目
の動きを捉えようとするとずれてしまうというようなところが
ありますので、このオレンジ色のところは、まず立ち止まって
見ながら学習する。そのあとは学習時間ということで、映像を
繰り返し見てもよいことにして、5分間でまず動きを実際に自
分で動かしながら確認をしていただいて、その後2回目の注視
行動の確認。そしてまた5分間勉強して、また3回目見てみる
ことにしました。1回目、2回目、3回目でどんなふうに見方が
変わっていくか、学習が進んでいくのであれば、恐らく注視の
仕方も変わってくるであろうし、学習が全くできていないので
あれば、その注視の行動パターンというのも意味のないような
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ものになってくるかもしれないということでございます。提示
の仕方を、まずモーションキャプチャとビデオと同じ場面を見
せてしまうと、先に学習が成立してしまっている可能性があり
ますので、この当麻から30秒間切り出す際に、異なる場面を
切り出しました。そして実施の順番や影響を、場面と順番の影
響のバランスを取るために、ある人は場面Aを先にやりまして、
ビデオ映像を見て、その後場面Bをモーションキャプチャの映
像を見るとか、またある人は場面Bから見て、場面Bのモー
ションキャプチャのほうで勉強して、その次に場面Aのビデ
オのほうを見ると、そんなような形で進めているということに
なります。
　まず上のほうがこれがモーションキャプチャですけれども、
骨格側の動きがわかってわかりやすいという、こちらを使いま
した。着物を着ているものですと、なかなかこの体の動きがよ
くわからないということで、こちらでやろうと。ビデオですと、
この下のほうですね。今、同じ場面を出しています。こちらを
見て学ぶというようなことにしております。今回については、
モーションキャプチャであれば方向を自由に動かすことができ
るのですけれども、今回はまず動かさないで、この固定の視点
でまず学習してみるということにいたしました。
　こちらがアイカメラを撮った結果ということになります。こ
の赤い点が見ている場所になります。今、大体頭のほうを見た
り、頭を見たり手を見たり、割と人間の体が動いてしまうとず
れてしまうんですけれども、足のほうにはほとんど注意が向い
ていなくて、上半身、手とか頭とか、そのあたりを見ているの
が多いのかなというのが、ここからは読み取れるかと思います。
これは一人分のある特定の場面を出しただけです。続いてこの
人が、今度モーションキャプチャのほうをどう見たかというこ
とですけれども、今度は足のほうにも、と見ています。場面が
違うということもあるかもしれませんが、足を見たり、手を見
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たりというようなことで、見てる場所が少し変わってくるのか
なというところがわかるかと思います。
　これはたまたまこの場面だけですので、これらを取りまとめ
て見るために、分析をしてみました。具体的にまずこれは見た
回数ですけれども、見た場所を頭と上半身と腕と腰と足という
ところに分けまして、それぞれに対して何回、目を向けたかと
いうようのをグラフに表したものになります。左側がモーショ
ンキャプチャで右側がビデオ。1回目、2回目、3回目というの
は、だんだんと学習が進んでいく中で、最初は初見ですね。そ
の後、映像を見てから2回目、また映像を見て勉強してから3
回目ということになりますが、左側と右側で比較をしていただ
きますと、ビデオのほうが見る回数が少ないですよね、全般的
に回数が少ない。若干この2回目だけ、ちょっと数多いですけ
れども、合計の回数を出してみますと、モーションキャプチャ
ですと28回、24回、32回。ビデオですと12回、29回、19回と
いうことで、ビデオの方が注視頻度が少ない。映像の時間自体
は同じですから、注視時間が少ないということは、一箇所一箇
所を長い時間見ているということがわかります。で。こちらが
注視時間ですね。1回当たりどれぐらいの時間を見たかという
ものでございますが、これも数値を出してみますと、モーショ
ンキャプチャのほうですと大体3回とも同じぐらい、1秒前後
ですね。1回見るごとに1秒前後見て、また違う場所を1秒前
後見て、また違う場所を1秒前後。これに対してビデオの場合
ですと、最初は1.9秒見るんですね。だいぶ見ている時間が長
い。一箇所一箇所じっくり見ているというような注視行動を
行っているということがわかりました。
　こちらは総注視時間。何回見たかという回数と、あと1回当
たり何秒見たか。かけ算をしますと総注視時間ということにな
るわけですが、これに基づいてそれぞれの場所を見た割合を計
算したのが、こちらのグラフということになります。こちらを
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見てみますと、やっぱりモーションキャプチャとビデオとでは、
少し傾向に違いがあることがわかりました。まずモーション
キャプチャについては、一貫して見てるのは腕です。この灰色
ですね。灰色は腕になるんですが、腕を見ています。そして1
回目、2回目はパターンが似ていますが、3回目になるとちょっ
と形が変わっています。3回目は腰と足、この白っぽい薄色の
ほうですね。これが若干減少して、黒の頭が増えているという
ことがわかります。見る場所が変わってくるわけですね。これ
はどういうことかというと、恐らく足の動きについては1回目、
2回目で十分理解することができたので、3回目以降は違うと
ころに目を向けているんではないかというように考えられます。
一方で、ビデオの方は最初に黒い頭とそれから腕に注視が向い
ていますが、その傾向というのは大体ずっと続いています。そ
して白いところですね。この白いのが腰とか足になってくるわ
けですけども、あまり見てないということがわかります。これ
らまとめてみますと、まずビデオ映像については全体的に注視
時間が長いことと、頭や腕をよく見ている。また3回目になる
と、上半身が増加した、3回目になると上半身が増加している
という傾向があった。そして腰や足はあんまり見ていない。ま
ずそもそも1回当たりじっくり見てしまうのは何だろうかとい
うと、これは動作の確認が実際に見ていても、とても難しいん
ですね。洋服を着ていますので、かつ黒っぽい服を着ていたり
すると、どう動いているのかというのがなかなかわかりにくい。
また背景とのコントラストの問題などもあって、動きが捉えに
くいというような問題がありました。モーションキャプチャの
場合には、コントラストが自由にいじることができますので、
この結果を活かせばそういった問題も起こらなかったのだろう。
また頭を見ているというのは、どのように解釈したらよいかと
いうことですが、一つは頭そのものを見ているというよりは、
頭を中心にして全体的に漠然と見ているような注視が多いとい
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うことなのだろうと思います。だから一つ一つの細かな動きと
いうのがなかなか捉えにくい中で、全体をとにかく捉えようと
いうような注視をしていること。それに加えて表情を見ている
ということも考えられます。例えば絵画などで、人の顔である
とか、人の、人間の絵画をどう見るかという注視行動を取って
みると、必ず顔に注視が集中する。表情を見てしまいがちであ
るということもありますので、恐らくそれと同じように顔を見
てしまったんではないか、というのがあります。そして結果的
にこれは一つ一つの動作がちょっと捉えにくいというところも
あり、学習に時間が要していて、3回目でもあんまり大きく注
視行動が変わっていなかった。
　モーションキャプチャは、注視時間が短くて腕をしっかり見
ていたということと、3回目では今度は足が減って頭が増えた
ということで、動作が確認しやすいこと。あと一つ一つの部位
をしっかり見てその動きを捉えているんだろうと。結果的に学
習時間もビデオに比べて短かったのだろうと。私もやってみた
んですけど、確かにモーションキャプチャのほうが分かりやす
いというように感じました。
　以上まとめてみますと、まずモーションキャプチャのほうが、
学習しやすい可能性があるといえるかと思います。動きを確認
しやすいことと、あとは顔ばかり見てしまう、表情を見てしま
うというのも、学習段階では必ずしも有効とはいえませんので、
顔を見ないで済むというところもというところもよいと思いま
す。ただ一方では扇子などはありませんので、手の動きを理解
する上で「扇子がこう動いているんだな」というのがわかると、
手の動かし方がより理解しやすいというところもありますので、
こういった面ではビデオが優位であろうと。現段階においては、
まずモーションキャプチャで動きを理解しつつ、ビデオで補う
というようなものがよいというのではないかと考えられます。
今後の課題としては、もう少しデータを増やして信頼性を向上
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したいというところでございます。以上でございます。
渡辺	 　続きまして報告の最後になります。小関久恵、渡辺暁雄によ
ります「民俗芸能身体知を記録する〜デジタル情報と質的情報
の融合」。まず小関先生からお願いします。
小関	 　小関です。よろしくお願いいたします。渡辺先生とは、職人
の技を残していく手法として作家の塩野米松先生の仕事が有名
ですが、「聞き書き」というものをやっていて、地域の方の
「語り」を残していく、語りの中から歴史や文化や生活様式、
そういったところを記録し残していくということをしてきまし
た。質的情報を残すということをこれまでやってきましたので、
その立場からデジタル化にどういうふうに貢献していくか、今
考えているところをご紹介したいと思います。
　先ほど玉本先生の研究の中でご紹介がありましたが、黒川能
のような民俗芸能の記録をモーションキャプチャで記録してい
くことの意味としましては、立体として記録ができるというこ
とがまずあると思います。そうすると、その記録を役者の方に
見ていただくと、自分の後ろとか、あるいは軸とか重心とか、
そういった「今まで見えなかったものが見える」というような
ことがわかってきました。そういったものを考えますと、今ま
では記録としてはあくまでも「被写体」として記録されていた
ものが、「主体」として記録ができることになったことが、
モーションキャプチャによる変化ではないかというふうに考え
ております。そのことによって、役者さんのその身体の中に刻
み込まれている「身体知」のようなものを抽出することが可能
になるのではないかというふうに考えています。例えば先ほど
玉本先生からご紹介があった中でも、特に棒人形のような動き
を見ていただきながら、ここの舞の意味はこういう意味がある
とか、あるいは形の意味ですとか、注意点やアドバイス、そう
38
いったことを言葉として残してもらうことで、さらに民俗芸能
の継承に寄与できるのではないかと考えております。この身体
知というのは、このあと渡辺先生からも「暗黙知」ということ
でご紹介があると思います。
　私の専門分野は福祉でして、社会福祉士という国家資格を取
得して、現場のソーシャルワーカーとして活躍する人材の養成
をしております。そうすると大学内での学びももちろん大事な
のですが、臨床で学ぶこと、例えば、面接場面を設定した演習
や実習で体を動かしながら自分の中に知識、スキルを身体化さ
せていくということを非常に重要視する仕事です。その視点か
らも、以前に中村雄二郎先生が「臨床知」という言葉でご紹介
されたことがありましたが、ソーシャルワークの分野でも奥川
幸子さんという方が「身体知」という言葉を使って、「仕事の
内容の言語化」、つまり身体知の構造化をされています。現在
は民俗芸能の身体知を抽出するというところを考えていますが、
ゆくゆくは私の専門分野のほうにも援用できる、還元できるの
ではないかなということも考えてるところです。
　そもそも「能」ということを考えてみましても、体から体に、
肉体から肉体に継承されていく、体をとおして継承されていく
ものだと思います。世阿弥の生誕650年記念大阪大学で、「世
阿弥を捉え直す」一連の企画を行い、『世阿弥を学び、世阿弥
に学ぶ』という書籍にまとめられていたものを拝見したんです
けれども、その中で「能という舞台芸術というのは、私たちが
共同生活、他者と共存して生活していくときに、自分の中にあ
る身体エネルギーをうまくコントロールしていくところに、役
に立っていたものだった」という、そのようなことが書かれて
いました。ほかにも日本古来の伝統芸能ですとか、あるいは茶
道とか、そういう「何々道」と付くものは、型をまず学んで、
フォーム（形）をつくり、その中に思いや、心を込めていく、
というようなやり方で学びをしてきたんじゃないか。形だけが
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残っていけば文字どおり形骸化していくわけですけれども、そ
の中に思いや心を込めるというところに、この質的な情報を残
すという意味があるのではないか、と思っております。ですの
でデジタルアーカイブの中では、このモーションキャプチャに
よる形の記録と、聞き書きによる思いや心を表す言葉の記録を
組み合わせて残していくことで、新たな創造的な「知」という
ものが残せるのではないかと考えております。
　改めまして民俗芸能の身体知を言語化する意味ですが、何か
を習得していく過程をその訓練をする人の主体から明らかにで
きる可能性があるのではないかということと、何よりも地域の
民俗芸能とその身体知を抽出するには、その知を持っている住
民の方に語ってもらわなければ、教えてもらわなければ残って
いかないということがあります。ですので、一緒にパートナー
として地域の知を創造しながら見える化、可視化していくこと
で、持続的な民俗芸能継承につなげていきたいというふうに考
えております。
渡辺	 　ただいま小関先生のほうから、「身体知」という言葉が出ま
したけれども、私の場合は、場の知、「空間知」、つまり人と空
間の関係性をデジタルとアナログの両面でアーカイブしていく
意義について、お話させていただきます。
　空間との関係性について考えることに先立って、私は「庄内
の生活文化×先進IT技術＝街の記録のデジタル化」という公
式を考えてみました。これを私がフィールドとしております鶴
岡市加茂地区の事例を用いて、現在読み解いております。加茂
地区も他の地域と同様、少子高齢化、若者の他出による人口減
少等、様々な課題を抱えております。そうした現状の中で、歴
史・生活文化、美しい景観の保全とその利活用と、健全なまち
づくりを可能にするのに、これまでIT技術がどのように関わ
ることができるのかを考えてきました。
　IT技術を前提にするということで、私の加茂での作業はさ
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きほど報告された広瀬先生のドローン技術や、三浦先生の3次
元画像での表現の仕組み、収集の仕組みをお借りして、その協
力があって成り立っているものでございます。（画像を見せて）
これは加茂港を上から撮ったものです。「街の記憶のデジタル
化」に関して、先ほど空間と人間とのかかわりと申しましたが、
街自体も結局、街の景観、プラスそこに生活している住民の
方々との共同作業の中で歴史が進行していると考えます。です
から、歴史的な地域の資源、地域の空間、景観、伝統行事・芸
能等、さまざまな資源をIT技術で記録、保存、活用していく。
それと同時にアナログ的に、具体的にはインタビューを通して
地域資源に対する地域住民の思いを記録していく。これによっ
て総体的な地域の記録、あるいは記憶がアーカイブできるので
はないかと考えております。例えば、（画像を見せて）これは
春日神社の例大祭、加茂地区で一番大きいお祭りの画像です。
神輿にアクションカメラをつけたり、360度カメラで撮影した
り、あるいは、（画像を見せて）広瀬先生にご協力いただいた
ドローンでの撮影の場面なども含めて、最終的にはこの祭りに
かかわっている方々の、祭りへの思いというものを「聞き書
き」していこうというふうに考えております。
　（画像を見せて）こちらは加茂地区の泊町の大黒舞でござい
ます。この大黒舞という地域の伝統芸能は、一時存亡の危機に
見舞われるのですが、近年参加する若手の方々が、少しずつ増
えております。いずれはこちらの大黒舞もモーションキャプ
チャで保存していだくことを画策しております。そして、（画
像を見せて）これは大黒舞を舞っている方々の練習風景です。
若手住民が一生懸命に、先達から舞い方を学んでおります。こ
うした地域の伝統芸能に携わっている中で、ベテランの舞手の
方々と新しく参入した若手の方々双方に、のこの伝統芸能に対
する思い、あるいは地域への思いをインタビューにより、採取
しております。また、加茂地区の一画にある稲荷堂内の歴史空
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間を、三浦先生の3次元データの取得方法、先ほどお話しいた
だいた深度カメラ等で記録するプロジェクトが進行しています。
この稲荷堂は、今は行われてないのですけれども、昔子どもた
ちが初午（2月の最初の午の日）にお堂の中に一晩中籠る。そ
してそこに大人たちが訪れて赤飯と油揚げをお供えする。それ
に対して子どもたちが神の資格をもって、お神酒をつぐという
行事が行われていました。これはこの地区の一種の「通過儀
礼」にもなっていると思います。実際に堂内は大体一間（1.8
メートル）四方ほどの狭い場所でございまして、その初午のと
きは、堂内に火鉢といいますか、小さい暖房器具を置いて、そ
こで子どもたちが一晩過ごしたということです。
　この習慣は歴史的事実であるとともに、子どもたちがこの加
茂という地域の中で、ある一定の地位を占める通過儀礼の中で、
先輩から子どもへと引き継がれたものです。私たちはこの空間、
歴史的・伝統的空間をアーカイブしたいと考えています。実は
もう60歳以上の方しか体験していないということですので、
実際にお話しをお聞きして、この共通の体験、懐かしい親しみ
のある空間とそこでの活動を、参加者はどのような思いで行っ
ていたのか、その思いを現在採取しております。
　先ほどの小関先生の「身体知」という言葉、身体に刻まれた
意識ですよね。その前提として「暗黙知」という言葉がありま
す。もともとこれは科学哲学者のカール・ポランニーが発想し
たものです。「われわれは語ることができるように多くのこと
を知っている、体が知っている」と彼は述べています。私の場
合、空間、ある一定の場の記憶、記憶風景をいかにしてデジタ
ルとアナログとで総合的に残すかということに興味関心があり、
現在進めております。言わば「場と身体の相互作用」というこ
とに注目しておりまして、今後も地域内における様々な場で、
その検証を行っていきたいと考えております。
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　ひとまずこれで、それぞれの研究者の報告が終わりました。
　この後、短い時間で申し訳ないのですけれども、先ほど登壇
したメンバーと、久世先生にも加わっていただき、シンポジウ
ム形式で議論を深めていきたいと考えております。
渡辺	 　まず久世先生、先生からお話しいただいた「知の増殖サイク
ル」で言うところの、記録とその活用について各先生方から報
告がありましたがいかがだったでしょうか。
久世	 　皆さんどうもありがとうございました。私が今、先生方のお
話を聞かせていただいて、いくつか思ったことがありますので、
それを簡単にご紹介させていただきたいと思います。
　一つは、3Dもそれからモーションキャプチャもそうですけ
れども、「クローン文化財」というのがあります。私も飛騨の
一位一刀彫のクローン文化財を作ろうということで、3Dのス
キャナで撮影しています。これも一つのアーカイブだろうと
思っています。今後、クローン文化財的なものが様々な分野で、
特に産業として発展していくだろうと思っています。ただその
ときに、それを作るための費用はどうするのかという課題があ
ります。現在、協議をしているところですが、高山市の「ふる
さと納税」を活用して、ふるさと納税の中で「アーカイブ」を
一つの項目にして、そこで地域文化のデジタルアーカイブを活
用していくような仕組みができないだろうかと提案しています。
　ふるさと納税では、返礼品というのがあります。返礼品の中
で、例えばクローン文化財とし3Dスキャナで作ったものを3D
プリンターで出力して、それをキーホルダーとして返礼品にす
るなど、何かそういうようなかたちで産業にする。又は、さき
ほどキャラクターをAIのような形で画面に出すことをご紹介
いただきましたけれども、最近返礼品としてゲームの中で「こ
ういうキャラクターをもらえますよ」というような仕組みも考
えています。若い人から見れば、新しいキャラクターを獲得で
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きるというのは、結構大きな魅力になるだろうと思います。
　デジタルアーカイブは、目的ではなくて手段だろうと思って
います。ですから最初に「目的は何か」ということを定めてい
かないといけないだろうと思います。特に地域文化のアーカイ
ブするときに、地域の方の協力というのは、どうしても必要に
なってきます。もともと私は地域文化のアーカイブは地域の方
がやってくべきだというのが持論です。地域の方が主体的に
アーカイブするというような機運をつくり、それに大学が協力
するというような、そういう一つの連携の仕組みが必要だ、と
いうことを、今お話を聞かせていただいて強く思いました。
渡辺	 　ありがとうございます。ただいま久世先生から、ふるさと納
税等々の利用のお話をお伺いしました。さらにはふるさと納税
への参加自体が地域の方々の関心を呼ぶ可能性もありますし、
その中から面白いアイディアが発想されることがあるかもしれ
ませんね。
　それではこうした地域のデジタルアーカイブという行為を、
どのような形で地域で賛同していただいているのかについて各
先生方に伺いたいと思いますが。
広瀬	 　先ほどの発表の松ヶ岡開墾場の話で、蚕のキャラクターを作
りまして、育成ゲームを作ろうと考えております。久世先生の
「デジタルアーカイブを作ること自体が目的ではない」という
話に近いことを思っていまして、やっぱりアーカイブは「使
う」という形で「消費」できてこそ生きるものだろうと。例え
ばゲームでそこを使って遊んでいくような流れが作れたら、恐
らくゲームで遊ぶ当事者や地域の人たちが自分たちで内容を育
てていけるのかなというふうに思います。松ヶ岡地区の方も
「みんなが気軽に遊んでもらえる」というところを重視してい
ますので、試みとしてゲームだとかそういうある意味、「消費」
する一つのものとして、蓄えを使っていくような方向で今、考
44
えているところです。
渡辺	 　私には2人、小さい子どもがおりますが、彼らも、ゲームの
アイテムや何かを盛んに集めているという状況でございまして、
「あの熱中度を地域に還元できたらどんなにいいだろう」と、
いつも思っているところです。この地域に関しまして、実際に
黒川地区に入られている玉本先生と唐先生はどのように、地域
との関係性、発展させていこうというふうに考えてらっしゃい
ますか。
玉本	 　黒川能は、私最初はよく知らなかったのですけど、こちらに
来ていろいろ教えていただいて、すごく歴史のある貴重な文化
財だなと思いました。最初は何か貢献したいなと考えていまし
たが、何か研究をするということは何かデータを取ること、そ
れが目的になってしまいがちです。データ収録を承諾してくだ
さった地域の人たちから、何を期待されているのを考えなから
進めていくことが重要だと考えています。
　それで最近わかったのは、以前は体そのもの、衣装身に着け
てない動きは、ちょっと味気ないし、もっと立派な衣装を着た
ものを作って観せていくのもいいかなと思っていたのですが、
もしかして、非常にシンプル形で残していくことも非常に重要
なことかなっていう思いが強くなりました。
渡辺	 　単純化されたモーションキャプチャの画像を「これはわかり
やすい」と当事者の方から言われたのが、新しい発見につな
がった、ということでしょうか。
玉本	 　そうです。いいもの作ろうとすると、やっぱりちゃんとした
衣装着たりとか、面をつけたりとか、小道具持ったりとか、そ
れを動かしたいという気持ちになるのですが、それはできなく
はないのでしょうけども大変な作業ですよね、お金と時間限ら
れているから。でも、そういうことではなくて、やっぱり基本
的なところ。体の動きそのものを観て、地域の人たちが興味を
持つということで、継承に自分の研究が何か役に立つのかなと
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いうような思いがしています。
渡辺	 　歴史と伝統のある文化に対してどのようにアプローチするか
というのも、実際にモーションキャプチャの作業の中でされて
いる、地域と研究との相互理解が現在進行形で展開されている
のですね。
　それでは同様に地域づくりに関連して、小関先生はいかがで
しょうか。
小関	 　デジタルアーカイブ化していくことの目的を、一緒に共有し
ていくことがまず何よりも大事なのかと考えます。私も黒川に
は一緒に行かせていただいていて、始めたばかりなので、まず
は関係構築をすることが大事かなと思っているところですね。
　デジタル化って何だろうな。デジタル化していくことの意義、
意味っていうことを一緒に考えていく。何に使えるだろうか、
地域にとって、有効な手段として使っていける方向性って何だ
ろうか、ということを一緒に考えていきたいなというふうに
思っているところです。
渡辺	 　まず地域本位で考えてみるというのが最初の入り口なのです
ねですね。
　次に神田先生に伺います。先生は玉本先生や唐先生のモー
ションキャプチャの作業に対する、コラボレーションというか、
意味づけのためのエビデンスを作る研究をしていらっしゃる。
あるいは私の場合は、三浦先生に小さなお堂の中の3Dのデー
タを取っていただくということで、異なる専門分野の教員が共
同で研究しています。その中でどのような効果があるのか。そ
の辺を、お話しいただけませんでしょうか。
神田	 　まず、今回専門分野は全然違いました。私は専門は心理学で、
注視行動自体は心理学の中ではよく使われる手法ではあるので
すけれども、こうした手法を使うことによって、バックアップ
ができるというのは、非常に私としても面白い取り組みだった
なと思っています。
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　この取り組みを行うことで、私自身これまで民俗芸能につい
ては全く知識もなくて、ようやく勉強始めたぐらいの状況では
あるわけですけれども、自分自身の研究の分野が広がっていく
のではなかというふうに感じました。で、これは双方向的なこ
ともあると思いますので、逆にこういった手法が使えるという
ことがわかれば、最初から共同で取り組んでいくこともできる
と思います。それは何も大学の中だけではなくて、さまざまな
技術、知識をお持ちの方というのも、もちろん地域にたくさん
いらっしゃると思います。
　デジタルアーカイブの問題というのは大学が頑張れば解決す
る問題でもなくて、やはり皆さん一緒に取り組んでいくことだ
と思いますので、それぞれの皆さん持っている知識や技術とい
うものを活用していくうえで、それぞれの方ができることとい
うのを、出していくというきっかけにもなったのかな思ってい
るところです。
三浦	 　私としましてはまず、3DCGというものにふれたのが去年か
らでして、平成30年の7月ぐらいにキャラクター作ってみない
かというお話いただいて、それで作り始めたんです。そこから
勉強し始めて、今プレゼンテーションのキャラクターいました
けども、あれは全部自分で作っているという状態です。デジタ
ルアーカイブやります、3DCGでそのまま技術を取り入れてい
きましょうと言っても、なかなかみんながすぐできるものでも
なかったりするケースがかなり多いんですね。なので大学とい
う立場を利用して、学生だとかをどんどん育てていって、デジ
タルアーカイブに参加してもらうっていう流れを作っていきた
い。やっぱり人材育成、育てていかなければ、デジタルアーカ
イブってそのうちなくなってしまいますので、育てていくこと
は重要だと考えます。
渡辺	 　唐先生からもモーションキャプチャの取り組みを紹介してい
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ただけますか。
唐	 　唐栄と申します。モーションキャプチャについては新しい技
術どんどん出てきています。ここで座っている皆さんの中にも
学生もいますので、ここで少し伝えたいのは、デジタルアーカ
イブの流れが今後のどういうふうに発展されているのか、まず
最近AIも研究が進んでいまして、画像認識やウェブカメラを
使って、体の感知、検知することもできるようになりました。
　デジタルアーカイブの面では、まずデジタル化して残ってい
ることが、今ここで何か活用されなくても、技術の発展ととも
に影響が出ていくのではないかなと思います。踊りの形もデー
タで残していく、もしくはゲームの形にしてもいいと思います。
残してあれば世界の人々に日本文化を伝えることができます。
デジタルアーカイブもまさにそういうことではないかなと思い
ます。
渡辺	 　大学、あるいは地域を飛び越えて、日本文化の世界への発信
へとつながっていくわけですね。
　ここで会場からもご質問いただければとぞんじます。
男性D	 　先ほど黒川能の映像見せてもらいましたけども、舞台だと上
座下座がありまして、そこから出る役者の位置、立ち位置なん
かもわかるようにしたら、もう少し舞手、練習する人もわかる
のかな、という感じに思いました。
玉本	 　今、舞の部分だけを収録していますが、確かにおっしゃるよ
うに、能には一つのストーリーがあるわけですから、どこから
出てとかも残しておくことは大切だと思いますね。
男性E	 　あとは年1回、黒川能の着物の虫干しの日があるので、その
前の日に出したときにちょっと衣装を着てもらったり、一部分
をやって撮るというふうに、計画的に撮るのもいいかと思いま
す。
玉本	 　衣装もそうですよね。例えば動きだけじゃなく衣装も含めて
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民俗伝統ですよね。すべてをモーションキャプチャで記録する
のは難しい。だから最近は4Kのビデオカメラもありますから、
そういうものを合わせて「残す」というか、一緒に残すことも
大切かなというふうに思っています。
男性F	 　私は地元の庄内町で郷土研究をやっています。それぞれの地
域で、後継者問題でいろいろ悩んでいるわけです。さきほど民
俗芸能のお話も出たんですが、われわれ文化財をいろいろ研究
している者にとっては、各市町村での文化財がもう失われてい
くことが大きな課題になっています。災害によって失われてい
る地域もあるわけですけど、それよりも後継者の問題。伝えて
いく後継者がもう高齢になって伝えていけない、どうしたら後
世に伝えていくか、今すごく問題なっています。中にはせっか
くの貴重な文化遺産が、もう今の時代で終わってしまう、とい
うようなことも起きていて、行政からどうしたらいいかと相談
を受けています。
　文化財にはいろいろなものもあるんですけど、古文書を含め
て、専門的な研究者も少ないもんですから、今後どうするかが
問題になっています。もう庄内全体の各地でいろんな問題が出
てますので、そういうところ、公益大として何かアドバイスし
ていただいて、お手伝いしていただきたいというのが、私ども
の願いです。
神田	 　ご意見ありがとうございました。確かに後継者不足の問題と
か本当に深刻な課題になっておりまして、そこの地域の問題だ
けではないというように考えております。今回はまず黒川能を
発端としてモーションキャプチャで撮っていますけれども、こ
れを実際に鑑賞に耐える形に修正をしていくということを考え
ていくと、なかなか時間がかかってしまってる、というような
状況もあります。大学としてすべてを請け負うというのは、な
かなか厳しい部分もあると思います。地域の後継者不足で、今
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後費えてしまう文化をどう残していくか、ということについて、
恐らく地域の方と一体となって、まさにこういう形でご意見を
いただきながら、進め方について議論していくような場を作っ
ていく、というところが最初なのかなというふうに考えており
ます。
　本日もご意見をいただくことで本当に喫緊の課題であるとい
うことを、われわれも認識しているつもりではございますけれ
ども、また改めて実感させられるような機会になりました。ブ
ランディング事業は文部科学省からの補助金は今年度で終わっ
てしまうというようなところはあるのですけれども、引き続き
大学としても進めていきながら、また皆様とも意見交換をする
機会を作って進めてまいりたいと思いますので、さまざまなご
意見、ご指導をいただければと思います
渡辺	 　ありがとうございます。今回のシンポジウムのテーマは「地
域とともに歩む大学とデジタルアーカイブ」ということでした。
今回登壇された皆さん、人によっては8年、9年地域の中に入っ
て、実際に住民の方々と一緒に作業をしています。住民の方々
に理解を得ること自体が、なかなか困難な課題ですけれども、
庄内各地の方々からは非常に柔軟に受け入れてくださっており
ます。そういう意味では常日頃、地域の方々に御礼申し上げた
いというふうに感じております。
　さらに先ほど神田学部長が申し上げましたように、「地域と
ともに歩む」というのは本学の建学理念でございます。地域の
中で「自分たちに何ができるか」と常に考え、そしてそれを自
分の研究、教育にフィードバックをさせていただいています。
地域がなければ本学の存立の意味も、とても不明瞭になってし
まうでしょう。こうして地域と大学がともに動き、ともに働く
なかでこのデジタルアーカイブの活動が重要な手段となってお
ります。デジタルアーカイブというのは、地域の様々な情報を
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記録するわけですが、その結果はもちろん、作業過程の中から
も、新たな可能性が生まれてくる宝箱のようなものだなと、今
回のみなさんのご報告をお聞きして、改めて感じました。
　それではこれをもちまして、今回のシンポジウムを終わりた
いと思います。皆さん、そして久世先生、本日はどうもありが
とうございました。
2019年12月13日（金）開催
東北公益文科大学 中研修室2にて
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地域文化ストーリーマップ構築のための
リポジトリの設計
広瀬雄二
概要
　少子高齢化の影響を受けて集落の存続があやぶまれる中，現在残っ
ている地域の文化を後世に残す取り組みも重要性を増している。近年
ではデジタル機器を用いて高精細なアーカイブを残すことも可能に
なった。東北公益文科大学では地域に存在する資源をIT技術を活か
して記録する試みを展開しており，筆者らは地域資源をその位置と結
び付けてWeb地図上で情報発信するシステムの構築を進めている。
　本稿では，着目したある地点を表現する情報について，テーマ・情
報発信者の視点・意図に応じて様々な種類のWeb地図に展開でき，
かつ情報受信者の立場やその場の状況に応じて最適な情報を提供する
ような機構を持つバックエンドリポジトリの機構の設計と適用につい
て述べる。
Summary
　This paper describes a design and implementation of back-end 
repository of Web based map for digital archives, which enables 
information providers to generate multiple maps/layers from 
single instance in a repository. With this repository system, we 
have produced web-map systems that serve regional conveniences 
and memories.
キーワード：デジタルアーカイブ，地域文化，データベース，WebGIS
Keywords:  Digital Archiving System, Folklore Preservation, Database, 
WebGIS
研究論文
52
1　はじめに
　大都市部を除いた日本の各地域の人口減少が加速する流れは止まらず，小中
学校の統廃合は進み，地域に伝わる文化を伝承する担い手不足も深刻化してい
る。東北公益文科大学（以下本学）は2001年開学当時より地域を舞台とした
研究を重ね，地域の資産との関りを深めてきた。こうした実績を基に平成29
（2017）年度に採択の文部科学省私立大学研究ブランディング事業では，「日本
遺産を誇る山形県庄内地方を基盤とした地域文化とIT技術の融合による伝承
環境研究の展開」をテーマに，以下の4つの柱での研究を推進した。
　１．地域資源の掘り起こしと分析・活用研究
　　　	社会学，福祉，観光など本学全コースの観点でのこれまでの地域との関
りから資源を再発見する。
　２．モーションキャプチャ等ITを活用した地域の民俗芸能のアーカイブ化
　　　	演者の協力を得た上で，地域農村部に現在まで伝わる能などの舞をモー
ションキャプチャ装置を用い3次元データに取得し，CG再生可能な形
で保存する。
　３．民俗芸能の伝承環境構築とその展開
　　　	文化の伝承に主眼を当て，伝承状況の現状を分析し，次世代に伝えるた
めの技法について新しい方式を開発する。
　４．地域資源を活用する人材育成に関する研究
　　　	上記等で必要とされる情報技術を持つ未来の世代に対するICT人材を
育成する。
　この中の地域に眠る歴史的文化的資源を伝え残すための取り組みとして本研
究では，対象物に対する状況や思いを反映させて情報提供する仕組みを構築し
た。
2　地域文化ストーリーマップ
　Googleマップ*1 などに代表されるWeb地図は生活に浸透し，近年では地図
の上に重ねて様々な地点情報を提供するサービスが生活を支えるようになって
＊1 https://www.google.com/maps
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きた。こうしたWeb地図は地域に密接した地点の情報を地理的な位置ととも
に表現するのにも有用で，筆者らも2015年度に開始した委託研究事業「酒田
市公開版地理情報システムの調査研究等の委託」において，市内各所に点在す
る地理的な特徴物，景観，保安情報，生活関連情報などを分類し，酒田市地理
情報システム「さかたまっぷ*2」上に展開する研究活動を進めてきた。
　本稿では，さかたまっぷの活動で得た知見をもとに，各地域に存在する文化
的資産の魅力をWebを通じて発信するためのオープンプラットフォームを構
築する取り組みについて述べる。このプラットフォームを通じて発信するもの
はたんなる情報提示にとどまらず，一つの事象に対する地域住民の思いを反映
し，なおかつ情報受信者の前提知識や地理的な位置などに応じて提供するもの
を適切に切り替える機構を備えるものである。
2.1　提供情報変動の必要性
　前述のさかたまっぷでのコンテンツ作成活動の中でわれわれは，Web地図
での情報提供は「1地点=1情報」という固定的なものではなく，情報の受け
取り手の状況によって提供する情報を変える，つまり動的なものとして設計す
ることが重要だとの認識を得た。大別すると以下の2点になる。
　１．あいまいさの重要性
さかたまっぷでは小中学校の通学路に潜む危険箇所情報を「通学路安全
マップ」として学校ごとに分類されたレイヤで提供している。危険な箇
所は学区にかかわらず危険であるため，当初危険箇所のみを集積し，の
ちに学区による自動レイヤ分類を施せばよいと考えたが，家庭環境等の
繊細な事情により居住地が左右される場合を考慮して学区を明確に定義
できないケースがあり，あいまいな境界をあいまいなまま処理しなけれ
ばならないことが明らかになった。
　２．情報受信者による切り替え
Web地図上に載せる地点情報には住所を付加することがある。しかし
ながら，住所は区画整理等により変動するものであり，えてして住民に
＊2 https://sakatamap.geocloud.jp/webgis/
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通りのよい地名は旧称で，現行名ではかえって伝わりにくいことがある。
とはいえ，地区外の人間には正式地名でしか伝わらない。結果的に地元
民には通称，その地への転入を予定している人には正式名のほうが伝わ
りやすい。
この例に限らず，受け手の持っている前提知識に応じ適切な情報を用意
した方がよいケースはいくらでもある。そのために別のデータベースを
用意するのでは構築コストがかさむため，データに入れた閲覧者の前提
知識などの状態を示す属性に応じた提示情報切り替えが必要である。
2.2　情報の受け手の知識
　先述さかたまっぷで得られた知見を応用し本学佐藤らは，除雪事故防止等を
目的とした水路マップを構築した[1]。この活動を通じ，一つの地点に対する
情報は，視点・観点の違いによって幾通りにもなる可能性があり，それらを同
時に発信して行くことが重要であることが分かった。
　３．異なる視点での情報切り替え
たとえば転落事故防止のために水路の位置を記録するWeb地図を作る
場合でも，水路の元来の目的である「農作物を育てる大切な水資源」と
いう価値の伝承を損なうことがないようにという情報提供者の強い思い
があることが分かった。このため，1つの水路に対して，複数の視点
（テーマ）での情報提示を見据えた地点データ作成が求められた。
したがって，1地点に関する情報を格納する場所（リポジトリ）には，
複数のテーマに対応した複数のデータを登録でき，生成するマップに応
じて適した情報を取り出せる機構が必要である。
　また，ある地点を訪問する観光者に提示する場合を考えた場合などでは，特
定箇所に対して提供する情報を場面場面で変動させることも望ましい。
　４．情報受信者の現況に応じた情報切り替え
たとえば特定の観光資源などを示す地点情報があった場合，その地点に
辿り着く前の人に現地の情報を提供するのは有用だが，既に到着して立
ち去る立場の人にそれは既に不要な情報であり，あえて提示するなら次
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の訪問に活かせるような別の情報などが相応しい。
2.3　提供情報変動機構の設計
　前項1から4の観点をまとめると，ある地点に付加すべき情報は，その提供
者の観点と，閲覧者の持っている知識や居場所などの属性のマトリクスによっ
て区分けできる（図1）。
　特定地点に付随する情報は限りなくあるが，その中からどれを選択するかは
発信する立場の情報提供者がどういう意図・テーマで紹介するかによって定ま
る部分である。また，意図・テーマとは独立して，提供される情報が閲覧者の
役に立つかは，閲覧者が参照時に持っている知識に適合した情報粒度・種別と
なっているかに依る。
　図の縦軸，提供者の意図に関る部分の構築に重要なのは，情報を引き出すと
きの効果的な聞き書き手法などの人的なアプローチである。いっぽう図の横軸，
すなわち集めた情報のうちどれをどう引き出すかは，情報を格納するリポジト
リの設計と，閲覧者の状況に応じて適切な情報を抽出する機構という技術的な
アプローチである。本稿では，後者の技術的なアプローチについて考察を進め
る。
　本研究では，閲覧者に提示する情報をそれらの性質に応じて3つに分類した。
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図1　提供情報のマトリクス
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　Ａ．スタティック
ある地点の名称，通称，住所など，時期の変化に関らず変動しないもの。
　Ｂ．セミダイナミック
四季を意識させる季節ごとの写真や，提供者が考えるテーマなどにより，
複数ある情報群からコンテンツ生成時に選ばれ確定する性質のもの。
　Ｃ．フルダイナミック
同じ地点に対する同じテーマの情報であっても，それを見る人の位置や
何度目に見たかなど，閲覧時に動的に変わる状況によってさらに変動す
る性質のもの。
　上記分類Aに関しては，一般的なデータベースへの格納となんら変わると
ころがない。BとCについて，リポジトリ内での表現形式を考える。
3　ストーリマップ展開リポジトリの設計
　これまでの考察をもとに，情報発信者である地域住民の意図を反映し，情報
受信者である閲覧者の状況に応じた情報提示の可能なストーリーマップシステ
ムのエンジンとなるリポジトリを設計した。
3.1　セミダイナミック・フルダイナミックの表現
　特定地点に対する情報を格納するリポジトリはリレーショナルデータベース
（RDB）を選択した。セミダイナミック情報は，ある地点に複数の情報を付加
できる書式であれば表現できるため，一意に地点を示すIDとなるカラムに属
性と属性値を結び付けるよう表1に示すテーブル群で関係を表した。
　テーブルmaptypeには，1つの地点に対して複数の種別を登録でき，それに
応じた情報を格納できるため，たとえばある遊水路「X」に対して「水害対策
マップ」，「水のめぐみマップ」といったmaptypeを登録することで複数のテー
マを表現する場合には以下のようなレコードを登録する。
TABLE:maptype
ename maptype
X 水害対策マップ
X 水のめぐみマップ
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3.2　ダイナミック情報表現特殊記法
　テーブルattributeには様々な地点属性を登録できるが，主な属性として地
点を説明する文章を“description”属性として設定できる。この中に，閲覧者の
状況に応じて変動するダイナミック情報を表現するために特殊記法を設計した。
　特定地点のことを説明する文章をそのまま閲覧者に提示するのではなく，そ
の場の状況に応じて説明文の部分部分を随時変動させて提示するために，以下
のような表記規則を定めた*3。
Description::=Expression*
Expression ::= Normal-Sentence | Dynamic-Sentence 
Dynamic-Sentence ::= Semi-dynamic-exp | Full-dynamic-exp 
Semi-dynamic-exp ::= Layer-exp
Full-dynamic-exp ::= Experience-exp
Layer-exp ::= "layer[" dyn-base "]=" desc 
Experience-exp ::= "desc[" count-exp "]="desc 
count-exp ::= Number | Number "+"
＊3 ＊は直前項の	0	回以上の繰り返し。
表1　地点情報を構成するテーブル構成
TABLE:mapitem TABLE:maptype
カラム 意味 カラム 意味
ename 地点を一意に示すID ename 地点を一意に示すID
name 一般名称 maptype テーマに応じた種別名
addr 住所
lat 緯度
lon 経度
TABLE:attribute TABLE:object
カラム 意味 カラム 意味
ename 地点を一意に示すID ename 地点を一意に示すID
attr 属性名 object 地点に付随するオブジェクトの種類
value 属性値 jsonval オブジェクトのJSON表記
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　上記定義では，セミダイナミック情報を提示するために必要なレイヤ分けの
ための語彙（layer[]）と，フルダイナミック情報を提示するために必要な情
報提示回数による場合分けのための語彙（desc[]）について示した。また，
上記定義での終端記号はそれぞれ以下の意味を持つ。
	 desc 通常の文章（HTML構文を含む）
	 Number 閲覧回数を示す整数値
ここでは，表1とそれに格納する特殊記法用いて表現する例を2つ示す。
　１．セミダイナミック：閲覧者の当該地点への過去の訪問回数によって見せ
るマップを切り替える場合の表記例
layer[訪問経験なし]=白糸のような綺麗な滝です。
layer[訪問経験あり]=滝壷に入って遊べます。
layer[訪問回数多数]=冬は凍って氷柱になります（要雪上歩行装備）。
このように記述しておくことで，閲覧者に提示するマップが複数のレイ
ヤに分割*4 され，閲覧者は自身に適したものを選べるようになる。
　２．フルダイナミック：閲覧者がその場に何回近づいたかによって提示する
文章を変動させたい場合の表記例
desc[1]=もうすぐ滝が見えてきます。
desc[2]=雪融けの時期はこのあたりまで水しぶきが来ます。
desc[3+]=近くにある「壱の滝・二の滝」も見応えがあります。
「3+」は「3回以上」を意味する。この場合，閲覧者がGPS位置情報取
得機能を持つスマートデバイスでアクセスした場合に，その地点に何回
近づいたかによって，表示するメッセージを自動的に切り替えることが
できる*5。
＊4 	この例の場合は1つの地点が「訪問経験なし」，「訪問経験あり」，「訪問経験多数」に対応する3つ
のレイヤに配置されることになる。
＊5 	もちろんマップ表示するWebアプリケーション側でこの記法を認識し，それに応じた表示切り替
えを行なう処理を実装しておく。
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4　ストーリーマップ実装例
　先述のリポジトリを利用するかたちで実装したストーリーマップの例として
2つの例を示す。
4.1　遊佐の水のめぐみマップ
　山形県飽海郡遊佐町は鳥海山の麓に位置し，駅周辺の町の中心部住宅街にも
湧水が溢れる水資源の豊かな土地である。駅から歩いてまわれる湧水を集めた
パンフレットが作成され，遊佐駅でも配布されているが，スマートフォンを片
手に散策できるようGPS信号に連動してWeb地図上で湧水地を案内するマッ
プシステム（図2（a））を作成した[2]。
4.2　おらほの「思い」伝承マップ
　山形県酒田市の日
にっこう
向地区も鳥海山からの水のめぐみ豊かな土地で，稲作に不
可欠な水路が張りめぐらされ，豊富な水量を誇っている。冬期は除雪の要とな
るものであるが，積雪量の多いときは雪に埋もれて水路が見えず，不幸な転落
事故が発生したこともある。事故の一因として，地区内の水路で危険性を持つ
位置が共有されていないことが分かった[3]。このような多面的な位置付けを
持つ水路の位置や写真，説明文を登録したリポジトリから「防災」という切り
口で地物情報を取り出して水路マップ（図2（b））を作成した[4]。このマップ
図2ストーリーマップ画面
（b）おらほの「思い」伝承マップ（a）　遊佐町湧水案内マップ
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では2018年に地区内の河川で起きた大雨による氾濫の様子も録画地点を示す
地図上のマーカをクリックすることで動画閲覧することができ，水位警戒をす
べき範囲が一目瞭然となっている。
5　思いを伝えるストーリーマップに向けて
　地物に関する位置，写真，動画，説明文などの情報を，発信者・受信者の意
図に応じて提示するWeb地図システムを構築できた。
　現在筆者らは本稿で述べた技術を発展させ，山形県鶴岡市の歴史的建造物
「松ヶ岡開墾場」の文化的価値を伝えるストーリーマップの構築を進めている[5]。
これまでのシステムは，地点に関する直接的な情報を発信するためのもので
あったが，構築予定のシステムでは，地域の産業と文化を支えた史跡について，
地域住民が訪問者に伝えたい歴史・職業観・未来に活かしてほしい人生観など
をおしつけがましくない適度な流量で閲覧者に伝えるための枠組みの構築を試
みている。それを通じ，閲覧者が開墾の歴史に興味を持つだけでなく，閲覧者
自身の身近な地域の歴史にも関心を深めるきっかけとなることをめざす。
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プログラミング教室の運営と手引の作成
亀谷千香子＊
広瀬雄二†
概要
　2020年度に小学生のプログラミング教育が必修化される。文部科
学省の小学校プログラミング教育の手引では，プログラミング教育で
身につけたい力として「知識及び技能」，「思考力，判断力，表現力
等」，「学びに向かう力，人間性等」が挙げられている。東北公益文科
大学では，2018年度2019年度に小学5，6年生を対象とした本格的な
Rubyプログラミング教室を開催した。それを通じ小学生がプログラ
ミングに対してどのようなイメージ・興味があるのかについてアン
ケートを用い調査した。また，その実績をもとにRuby等を用いた小
学生向けのプログラミング教室を運営をするための事前の準備，教え
る方法などをまとめた手引を作成した。
1　背景
　情報化社会への対応は教育課程にも影響を与える。2020年度に予定されて
いる小学校の課程におけるプログラミングの導入など，年少期教育における動
向について簡単に示す。
1.1　小学生プログラミング教育必修化
　普段の生活の中で身近な家電，自動車にはコンピュータが内蔵されている。
そのコンピュータを動かしているのはプログラムであるため，プログラムの仕
組みを理解し情報を適切に活用，選択し問題を解決していくことが重要と考え
られている。このため文部科学省は，2020年度からの小学校の教育にプログ
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ラミングを導入することを打ち出した。これは，プログラミングそのものの技
術力向上を目指したものではない。文科省ではプログラミング教育を通して身
につけたい力として，以下の3つの力を挙げている[1]。
知識及び技能
生活でコンピュータが活用されていくことや，問題の解決には必要な手
順があること
思考力，判断力，表現力等
発達の段階に即してプログラミング的思考力を育成すること
学びに向かう力，人間性等
発達段階に即して，コンピュータの働き，よりよい人生や社会づくりに
生かそうとする態度を涵養すること
　このような流れに乗る形で，プログラミング教室等の開催状況に変化が現れ
ている。小学校以外の外部のプログラミング教室について1999年から2014年
以降までを比べてみると年々増加していることが分かる（図1）。2013年以降
からはプログラミング教室を開催している団体が急増している。
1.2　小学生の発達段階
　小学生への教育熱の高まりは自然な流れに思えるが，プログラミング教育は
図1　プログラミング教室始時期[3]図5-3より引用
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小学生の発達段階において難易度が高いのではないだろうか。表1に示したと
おり，ピアジェが仮説化する各発達段階での子どもの思考特徴では7〜12歳
（小学生）は具体的操作段階である[2]。その段階では，具体物を扱う限りに
おいては論理的操作が可能だが，科学的な問題や論理的変換のようにあらゆる
可能な組み合わせを考えねばならない問題には困難を示すとある。しかし，12
歳以上になると形式的操作段階となり，経験的事実に基づくだけではなく，仮
説による論理的操作や，命題間の論理的関係の理解が可能である。
　これに従うのであれば12歳前後，すなわち小学校6年生前後が形式的操作の
発達する時期であるため，抽象的なままでの本格的プログラミングの概念を理
解するのに適した時期であるのではないかと考えた。
1.3　Rubyてらこった
　東北公益文科大学（以下本学）では，2018年度から大学の私立大学研究ブ
ランディング事業[4]の一環としてプログラミング言語のRubyを用いた小学
校5，6年生向けプログラミング教室「Rubyてらこった」を開催した[5]。目
的は，庄内地方を中心とした地域の若者達に情報技術を教え，情報社会を生き
抜くために必要な力を身につけていくことである。
表1　ピアジェが仮説化する各発達段階での子どもの思考特徴[2]より引用
発達段階 年齢の範囲 達成可能な典型と限界
具体的操作段階 7〜12歳 具体物を扱う限りにおいては論理的操作が可能にな
る。ものや事象の静的な状態だけでなく変換の状態
をも表象可能，外見的な見えに左右されず保存問題
や系列化やクラス化の問題解決が可能，だが科学的
な問題や論理的変換のようにあらゆる可能な組み合
わせを考えねばならぬ問題には困難を示す。
形式的操作段階 12歳〜 経験的事実に基づくだけではなく，仮説による論理
的操作や，命題間の論理的関係の理解が可能である。
より抽象的で複雑な世界についての理解が進み，た
とえば，エネルギーの保存や化学的合成に関するよ
うな抽象的概念やエネルギーの保存や化学的合成に
関するような抽象的概念や知識が獲得される。
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1.4　指導内容
　Rubyてらこったは全5回の授業として設計した（表2）。5回目の授業では，
それまでに習った項目を利用し，ある程度本人が楽しめるものを作れるように
なることを考慮し，ゲーム的な要素を持つ作品が作れる技能をまず想定した。
そこから逆算し，Ruby言語に備わるいくつかの項目をピックアップした。表3
がRubyてらこったで取り扱うRubyのメソッドで，これらを適切に使えるよ
うになるための概念についても順序よく説明する形で教材を作成した。
1.5　小学生に身につけてほしい力
　1.1で述べたように，小学生のプログラミング教育で身につけたい力は「知
識及び技能」，「思考力，判断力，表現力等」，「学びに向かう力，人間性等」で
表2　授業内容
回数 内容
1 回目
2 回目
3 回目
4 回目
5 回目
基本操作画面出力自己紹介プログラム
ループ繰り返し処理のプログラム
配列データ処理のプログラム
条件分岐条件のあるプログラム
まとめ習ったことを応用してプログラムを作成
表3　Rubyてらこったで取り扱うメソッド
出力メソッド
（print,printf,puts）
アスキーアートのように入力したものをそのまま出力させる
ために必要と判断した
文章処理メソッド
（gets,chomp）
キーボードに打ち込んだ値を文字列として取得するゲームプ
ログラムを作るときに必要と判断した
配列及び乱数
（srand,rand）
2つを組み合わせてクイズ問題を用意して乱数で選ばせたり，
ジャンケンの手の内をランダムに出したりするために使うの
で必要と判断した
sleep関数
（sleep）
プログラムを時間を指定して一時停止することができるので
小学生が楽しむことができるのではないかと判断した
制御構造
（if,elsif,else）
クイズの結果の判定や条件で繰り返しを行うため必要である
と判断した
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ある。その3つの力に追加してRubyてらこったで身につけてほしい力として
「工夫する力」，「伝える力」を設定した。
工夫する力
授業で使うサンプルのプログラムを自分で考えて，工夫をして，他の人
とは違うプログラムを作れるようになること
伝える力
伝える力としては，2つの意味がある。1つ目は，自分の作成したプロ
グラムの発表を通して工夫し点，頑張った点など伝えられるようになれ
ること
2つ目は，周りの人が作成したプログラムの発表を聞いて感想など伝え
られるようになること
2　目的
　本研究は，小学生がプログラミングに対してどのようなイメージ，興味があ
るのか，プログラミングの授業を通して様々な力が身についたと小学生自身が
実感することができるのかを調査していくことを目的とする。また，初めてプ
ログラミング教室を運営する人を対象にした手引を作成する。
3　プログラミングの意識調査
　小学生からプログラミングに関する意識について取得したアンケートについ
て示す。
3.1　質問項目
　本研究ではRubyてらこったに参加した小学生に
表4　アンケートの質問項目
種類 内容
事前
授業
事後
機械操作，プログラミングについて，普段の学習
授業で楽しかったこと，授業で難しかったこと
授業について，プログラミングについて，普段の学習
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　◦1回目の授業の事前
　◦毎回の授業後
　◦最終回終了後
の各タイミングでアンケートを実施した。質問内容は習熟度合いに応じてその
都度違うものを用意した（表4）。
3.2　アンケートの結果
　2019年6月開催（6名）および7月開催（6名）のRubyてらこったに参加し
た小学生へのアンケートの結果は以下の通りとなった。
　　◦事前アンケート結果
機械操作については，スマートフォンを普段使用している人が多かった。
プログラミング教室参加理由は，プログラミングに興味があって参加し
た人が半数以上だった。プログラミングのイメージは，楽しそうという
イメージもあるが，難しそうというイメージをもっている参加者もいた。
　　◦毎回の授業アンケート結果
毎回の授業で楽しかったことは，機械操作，作成したプログラム発表，
プログラムを改造すること，大学生と話したことであった。難しかった
ことは，機械操作，条件分岐，ループの考え方などであった。
　　◦事後アンケート結果
授業については，とても分かりやすい，プログラミングがとても楽し
かったという回答が多かった。しかし，プログラミングが難しかったと
感じた参加者もいた。プログラミングを通して筋道を立てて考える力が
身についたと実感している参加者が多かった。挑戦してみたいことでは，
もっと難しいプログラムを作る，家でもプログラミングをするなどの回
答があった。
4　アンケートからの考察
　Rubyてらこったに参加した小学生に身につけてほしい力について，アン
ケート結果，授業の様子，彼らが作成したプログラムからプログラミングに対
するイメージや内容を習熟できたかについて考察する。
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4.1　プログラミングについて
　プログラミングのイメージは楽しそうというイメージがある。しかし，難し
そうというイメージもあった。授業をしてまたプログラミングをしてみたいと
いう回答が多かった。実際にプログラミングを学んでみて難しかったという回
答があった。内容が難しく感じたのは，1.2で述べたように発達段階の要因が
あるのではないかと考える。また，内容が難しく感じたという理由だけではな
く，キーボード操作も難しく感じた要因ではないかと考える。
4.2　論理的思考について
　アンケートから筋道を立てて考える力が身についたと実感している小学生が
多いという結果になった。5回目の授業で今まで学んだものを使い作成すると
きにもどのようにしたら動くのかを考えて作成している小学生が多かった。
4.3　身につけたい力について
　文科省がプログラミングを通じて獲得を期待している力，ならびに本学
Rubyてらこったを通じて付けて欲しいと考えている力（1.5節）についてまと
めたものを以下に示す。
知識及び技能
5回目の授業で自由に作成したプログラムを見ると授業で学んだことを
理解し，工夫してプログラムを作成していた。想定した内容の理解と技
能の獲得はできたと言える。
思考力，判断力，表現力等
毎回の授業でプログラムを作成するときに，分からないことがあると教
科書を見て考えたり，大学生に質問をしたりしていた。また，もっとプ
ログラムを良くするにはどのメソッドを使えば良いのか判断していた。
そのことから，思考力，判断力，表現力等の力が身についたと言える。
学びに向かう力，人間性等
プログラムを集中して作成したり，授業中に分からない所があった時に
周りの大学生に質問をしたりして解決をしていた。また，難しい内容の
部分でも積極的に学ぼうとする姿勢があったことから，学びに向かう
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力・人間性等が身についたと言える。
工夫する力
毎回の授業でサンプルのプログラムを自分で考えて作成していた。5回
目の授業のオリジナルのプログラムを作成する時に前に作成したものを
改良して作成ができていたので，身についたと言える。
伝える力
自分が作成したプログラムの工夫した点や頑張ったところなど発表する
ことができていた。また，他の人が作成したプログラムに対しての感想
やどうやったらこの動きになるのかなど質問をお互いにしていたので，
力が身についたと言える。
4.4　受講前後のイメージ変化の検証
　Rubyてらこったの受講を通じて，プログラミングや勉強に対して好ましい
印象の変化は見られたのかについて検定を行なった。アンケートの回答を数値
化し，開催前後でそれらを比較する形で分析を行った。同じ児童について追跡
して2回測定するので対応のあるt検定を用いた。
　プログラミング教室受講前と後の変化についての仮説は，プログラミングを
実際に行うとプログラミングはイメージよりも楽しく，難くはないという結果
が出ると考えた。また，プログラミングを通して学校の勉強が好きになり難し
く感じなくなるという仮説を立てた。比較項目と結果は以下の4つである（表5）。
有意傾向の結果が出たのは，勉強が難しいという項目だけであった。
　今回のプログラミング教室は希望者を募ったものであり，プログラミングに
対する元々の期待感が高い小学生によるものである。このため，「イメージが
向上した」という結果が出にくい条件であるとも言える。裏を返せば，期待感
を裏切らない結果であったことになる。
　また，今回「小学校の学習内容の難易度」のみ開催後の数値変化に有意差が
見られた。これにはいくつかの要素が考えられる。たとえば，今回のプログラ
ミング教室では可能なところでは学校の勉強と結び付けて説明した部分があり，
その点について難しさを想起させた可能性が考えられる。また，プログラミン
グを遊びのように捉えて反復して理解している様子が見られたが，そうした理
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解と学校での学習を比較して，受講前と異なる回答をした可能性も考えられる。
いずれにせよプログラミング教室の開催期間が土日の休日や夏休みに入った後
であり，学校で授業から少し離れ実感をもって答えることができなかった可能
性もあるため，この点に関してはさらなる検証が必要であると考える。
5　手引書について
　表1とも関連するが，プログラミング教室開催の必要性は高まっていくこと
が予想できる。こうした流れから，いくつかのWebサイトにてプログラミン
グ教室を開催するための方法が公開[6,7,8]されており，プログラミング教育
の目的，使用教材，所要時間などが示されている。しかしながら我々の当初の
経験から判断すると，実際に開催するとなったときにはその情報では足りず，
手探りで進めざるを得ない部分があった。たとえば，小学生にプログラミング
を教える体制，時期の設定方法，教える方法，実際の時間割作成など具体的な
内容などである。
　そこで，実際にプログラミング教室を開催する企画を立ててから授業を行う
までの参考となるよう，2018年度，2019年度のRubyてらこったの活動を踏ま
え手引書を作成した。手引書は，はじめてプログラミング教室を企画，運営す
る人を想定し，具体的な流れなどを含む以下のような構成とした。
　　◦	活動する人の必要な知識や能力，プログラミング教室を行う目的，小学
生に身につけてほしい力，日程の立て方について
表5　t検定の結果
プログラミングは楽し
そうとプログラミング
は楽しかったを比較
（t（11）=1.1516,	n.s）となり有意ではなかった。イメージ
と実際の差はなかった。
プログラミングは難し
そうとプログラミング
は難しかったを比較
（t（11）=1.4663,	n.s）となり有意ではなかった。イメージ
と実際の差はなかった。
勉強が好き （t（11）=1.1055,	n.s）となり有意ではなかった。
勉強が難しい （t（11）=2.1574,p<.10）となり有意傾向である。
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　　◦企画したものを運営するための役割，業務内容，授業準備について
　　◦授業の流れ，当日の準備について
　　◦参加した小学生の感想
　　◦	小学生に教える時の授業担当者，アシスタントそれぞれの注意点につ	
いて
　　◦	企画，運営をするために何にどのくらいの時間をかけて準備しているの
か，円滑な活動を行うための方法
6　まとめ
　参加した小学生は，プログラミング教育を通して，「知識及び技能」，「思考
力，判断力，表現力等」，「学びに向かう力，人間性等」，「工夫する力」，「伝え
る力」を身に付けることができたと言える。
　プログラミング教室の受講前と後のイメージ向上に関する有意な差は得られ
なかったが，これは元々の期待感の高い層のみが参加したからという可能性が
否めない。必修化され，全員を対象とした教室を開催する時には，イメージを
悪化させない工夫がより一層重要と言える。
　また，Rubyてらこったのような本格的なプログラミング教室の開催により，
形式的操作の発達が促進されることも期待できるため，同様の本格的プログラ
ミング教室が多くの場所で開催されることを期待する。
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https://www.yatex.org/gitbucket/HiroseLabo./2019-
kameya/raw/master/tebiki2.pdf
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伝統芸能の学習時における注視行動の分析
神田直弥
1．はじめに
　民俗芸能・伝統芸能は貴重な無形文化財である。少子高齢化や地方の過疎化
に伴う後継者不足が進む中で、これらの文化財の伝承が課題となっている。モ
ーションキャプチャは動きを3次元のデジタルデータとして記録することがで
きる技術であるが、近年、これらの無形文化財の保存と解析を目的に利用され
るようになっている（八村,	2007）。
　無形文化財の踊りを記録することで、踊りに見られる基本動作の分析が可能
になる。これにより動作の構造の把握や、複数の踊りに見られる動作の比較が
可能になる（白鳥ら,	2005;	三浦ら,	2008）。また、基本動作に符号を割り当て
てデータベースに保存し、舞踊符を作成することで一連の動きを再現すること
により、データの再利用を可能にする方法が提案されている（湯川ら,	2000）。
符号化により、データを保存する際の圧縮も可能になる。
　モーションキャプチャで記録できるのは、身体各部の位置や角度の3次元情
報である。衣装やその動き、顔の表情、視線、舞台上における位置関係等を記
録・保存できない点が限界である（八村,	2007）。これに対して、玉本（2019）
は、衣装を着けた人のモデルを作成してCGアニメーションとし、舞台などの
背景のCGモデルとあわせることで、舞台も含めて視点の変更や、ズームイ
ン・ズームアウト等の操作ができるシステムを提案している。
　モーションキャプチャ技術は、無形文化財の保存、伝承、鑑賞のみでなく、
学習にも利用することができる。学習者が自らモーションキャプチャを装着す
ることで、自らの動作の確認や練習を行った後での動作の熟達を確認すること
ができる（佐藤ら,	2010）。モーションキャプチャを学習という観点で見た場
合の特徴を、松本ら（2011）は以下のように整理している。
１．	3D-CGで動きを表示しズームで拡大したり様々な角度から動きを観察で
きる（マルチアングル）
２．	熟練者の動きと学習者の動きを重ねて比較できる
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３．	動きの特徴や熟練者と学習者の動きのずれをグラフやアニメーション表示
で可視化することができる
　松本ら（2011）はこれらの特徴を生かし、民俗舞踊の学習場面を対象にして
モーションキャプチャを用いた「熟練者と学習者の比較ビューア」を開発した。
これは、熟練者の動きと学習者の動きをCGで重ね合わせて表示し、動きの違
いやタイミングの違いを示すものである。比較ビューアを用いることで、腕の
開き具合や、手や脚の角度、動きの大きさ、スピード、タイミング等について
熟練者とどのように異なるのかを観察可能であり、学習者の動作の改善に有効
であることが指摘されている。松本ら（2011）の開発した比較ビューアは処理
に時間を要し、リアルタイムでの確認が困難であったが、柴田ら（2012）によ
りリアルタイムで熟練者の動きと比較しながら学習をすることができるシステ
ムが提案されている。
　こうしたシステムの利用は、熟練者の動作の習得を可能にすると考えられる。
ただし、学習者がモーションキャプチャを装着する必要があり、誰もが気軽に
利用をすることは難しい。一方で、熟練者がモーションキャプチャを装着して
踊りを記録し、そのデータに基づいて作成したCGアニメーションを観察して
学習するという環境は、熟練者のデータがあれば容易に設定できる。しかし、
熟練者の踊りをビデオで撮影した映像と比較し、モーションキャプチャのデー
タに基づき作成したCGアニメーションを観察した場合に、学習が容易になる
のかどうかは明らかになっていない。
2．目的
　映像を用いた動作の学習は、映像を観察するフェーズと、身体を動かしなが
ら練習をするフェーズに分割できる。CGアニメーションとビデオ映像で学習
成果に差が見られるとするならば、観察フェーズにおける観察方法の違いが影
響すると考えられる。そこで本研究では、モーションキャプチャを用いて記録
したデータを基に熟練者の動作をCGアニメーションで再現した映像を利用す
る場合と、ビデオで撮影した映像を用いる場合の注視行動を比較することで、
両者の違いを明らかにすることを目的とする。
77伝統芸能の学習時における注視行動の分析
3．方法
3.1. 刺激映像
　玉本（2019）が、慣性センサ式のモーションキャプチャを用いて記録をした
黒川能の演目「大麻」のCGアニメーションと、記録時に撮影したビデオ映像
をそれぞれ刺激として用いた。
　ビデオ映像では、モーションキャプチャのセンサを装着するためボディスー
ツを着用している（図1）。CGアニメーションについても条件をそろえるため、
着物を着用していないモデルを使用した（図2）。
図1　ビデオ映像
図2　CGアニメーション映像
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　これらの映像を用いて学習を行うにあたり、動作の量が似通った30秒間の2
場面を抽出し、学習対象とした。2場面についてビデオ映像とCGアニメーシ
ョンをそれぞれ準備し、合計4種類の映像を刺激映像として用いた。
3.2. 学習環境
　消灯した実験室内において、超単焦点液晶プロジェクタ（RICOH製IPSiO	
PJ	WX4130N）を用いて壁面に映像を提示した。学習者は映像の前に立ち、映
像を観察しながら自由に身体を動かし、動作の練習を行った。
　映像を投影した壁面から学習者までの距離は200cmとした。ただし、練習
中は動作を伴うため多少の変動はありうる。投影された映像のサイズは縦
210cm×横360cmであり、画角は水平方向で約103°である。映像内の演者の
サイズは、映像内での奥行方向への移動があるため固定ではないが、最も大き
いサイズの場合で、ビデオ映像の場合は高さ105cm、CGアニメーションでは
60cmであり、視角ではそれぞれ30.1°、17.2°に相当する。
　学習中の眼球運動測定は、瞳孔画像処理方式で眼球運動を検出する竹井機器
工業株式会社製TalkEye	Liteを使用し、30Hzで記録した。なお、実験室内の
照度について、実験参加者の眼前照度は鉛直面で13.5lxであった。
　CGアニメーションについては、ズームや視点の変更が可能であるが、映像
の観察中にこれらの変更を行うためにPCでの操作を行うと、マウスやキーボ
ードへの注視が生じ、映像に対する注視時間をビデオの場合と揃えることが難
しくなる。このため、本研究ではズームや視点の変更は行わず、前方からの視
点映像を活用して学習を実施した。
3.3. 手順
　眼球運動計測装置を装着し、キャリブレーションを行った後に学習を行った。
学習は、映像を「観察」するフェーズと、体を動かしながら学習をする「練
習」フェーズに分割し、次の手順で実施した。
　最初に30秒間映像を「観察」し、この際の注視行動を記録した。観察中は
立位で静止した状態とし、身体をなるべく動かさないように求めた。身体動作
により、注視点が注視対象からずれることを防ぐためである。
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　次に、5分間の「練習」時間を設けた。30秒の映像を10回繰り返して再生し、
身体を自由に動かしながら演者の所作を習得するように求めた。その後、第2
回目の「観察」を30秒間行い、注視行動を記録した上で、再度「練習」の時
間を5分間設け、第3回目の「観察」を行った。
　最後に、映像を再生し、映像内の演者に合わせて踊った後、出来栄えについ
て5段階の自己評価を行うことを求めた。
　これらを1試行とし、ビデオ映像とCGアニメーションを用いた学習をそれ
ぞれ行った。用いる2種類の映像は異なる場面とし、ビデオとCGアニメーシ
ョンの実施順については偏りが生じないように配慮した。なお、実験参加者は
学習する演目について事前知識がない男性7名であり、平均年齢は24歳であっ
た。
4．結果
　1秒間あたり30Hzで記録した眼球運動映像をコマ送りし、注視個所と注視
時間を記録した。
　注視対象については、使用した2つの場面において、左右の手や足を動かす
回数が異なっており、四肢を左右に分けて分析すると場面間での偏りが大きく
なることから、左右を統一し「頭」「上半身」「腕」「腰」「脚」の5種類とした。
　注視時間については先行研究（神田・石田,	2000）を踏まえ、4コマ以上、
すなわち133msec以上同一の領域内に注視点が位置した場合を注視と定義し
た。ただし、同一の領域内であっても、右腕から左腕に注視点が移動する等の、
サッケードがある場合は連続した注視とはみなさず、サッケードの前後で別の
図3　実験の流れ
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注視として、それぞれの注視時間を記録した。
　図4は、CGアニメーション、ビデオについて観察の回数および注視対象別
に注視頻度を図示したものである。映像と回数と部位を要因とした三要因分散
分析を実施した。その結果、映像の主効果は有意ではなく（F（1,6）=0.005,	
p>0.05）、回数の主効果も有意ではなかった（F（2,12）=0.403,	p>0.05）。部位の
主効果は有意であった（F（4,24）=14.034,	p<0.01）。映像×回数（F（2,12）=0.282,	
p<0.05）、 映 像 × 部 位（F（4,24）=1.804,	p>0.05）、 回 数 × 部 位（F（8,48）=2.070,	
p>0.05）、映像×回数×部位（F（8,48）=0.978,	p>0.05）の交互作用はいずれも有
意でなかった。部位について、Bonferroni法を用いた多重比較を行った結果、
腰に比べて腕及び頭の注視頻度が多く、脚に比べて腕の注視頻度が多かった。
　図5は、各部位に対する1回あたりの注視時間の平均値（平均注視時間）で
ある。映像と回数と部位を要因とした三要因分散分析を実施した。その結果、
映像の主効果は有意ではなく（F（1,6）=0.018,	p>0.05）、回数の主効果も有意で
はなかった（F（2,12）=0.395,	p>0.05）。部位の主効果は有意であった（F（4,24）
=10.606,	p<0.01）。映像×回数（F（2,12）=1.715,	p<0.05）、回数×部位（F（8,48）
=0.579,	p>0.05）、映像×回数×部位（F（8,48）=0.309,	p>0.05）の交互作用はいず
れも有意でなかった。映像×部位（F（4,24）=3.170,	p<0.05）の交互作用は有意で
あった。Bonferroni法を用いた多重比較の結果、腕、頭、上半身に比べて腰の
図4　注視頻度
81伝統芸能の学習時における注視行動の分析
注視時間は短かった。交互作用については、腰はCGの方が注視時間が長く、
脚はビデオの方が注視時間が長かった。また、ビデオでは、腰に比べて腕と頭
の注視時間が長かったが、CGではこうした差が見られなかった。
　図6は各部位に対する各実験参加者の総注視時間の平均値を図示したもので
ある。映像と回数と部位を要因とした三要因分散分析を実施した結果、映像の
主効果	（F（1,6）=0.635,	p>0.05）、回数の主効果	（F（2,12）=0.148,	p>0.05）は有意
図5　平均注視時間
図6　総注視時間
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ではなかったが、部位の主効果は有意であった（F（4,24）=10.210,	p<0.01）。交
互作用については映像×回数	（F（2,12）=4.656,	p<0.05）、映像×部位	（F（4,24）
=3.553,	p<0.05）が有意であったが、回数×部位	（F（8,48）=1.702,	p>0.05）、映像
×回数×部位	（F（8,48）=0.485,	p>0.05）は有意ではなかった。Bonferroni法を用
いた多重比較の結果、腰、脚に比べて腕の総注視時間が長かった。交互作用に
ついては、CGアニメーションに比べてビデオの方が腕に対する総注視時間が
長く、ビデオ映像では腰、脚、上半身に比べて腕の総注視時間が長かった。
　学習後に映像を見ながら踊った際の自己評価について、映像を要因とした一
要因分散分析を実施した。その結果、有意確率は10.3％となり、映像の主効果
は有意ではなかった（F（1,6）=3.692,p>0.05）。
5．考察
　同一の場面をCGアニメーション映像として提示した場合とビデオ映像とし
て提示した場合の注視行動を調べた。CGアニメーションはモーションキャプ
チャによる記録に基づいて作成しており、本来は任意の方向から閲覧可能であ
り、ズームも可能であるが、今回はこれらの機能は使用せず前方から見た映像
のみを用いた。したがって、CGかビデオかの違いはあるが、同様の映像を提
示していたといえる。
図7　踊りの自己評価
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　注視頻度、平均注視時間、総注視時間について、映像の主効果は有意ではな
かったが、平均注視時間、総注視時間では映像が関連する交互作用が有意であ
った。平均注視時間では、腰に対する1回あたりの注視時間がビデオよりも
CGアニメーションの場合に長く、脚に対する1回あたりの注視時間はCGアニ
メーションよりもビデオの方が長かった。総注視時間では腕への注視がCGア
ニメーションに比べてビデオの方が長かった。また、ビデオ映像の場合は腕に
対する総注視時間が、腰や脚、上半身よりも長かった。CGアニメーションの
場合は部位別の平均注視時間や総注視時間に差が見られなかったが、図6を見
る限りでは、頭部への総注視時間が最も長い傾向があった。
　これらをまとめると、ビデオでは腕や脚に対する注視時間がCGアニメーシ
ョンに比べて長く、CGアニメーションでは頭部や腰に対する注視時間が長い
傾向があるといえる。今回利用した2場面は、頭部や腰について詳細に確認を
する必要があるような細かな動きがあるわけではなかったことから、これらの
部位への注視は、その部位の詳細な動きを確認しているというよりは、頭部や
腰部を中心に上半身や下半身に幅広く注意を向けていると考えられる。したが
って、CGアニメーションでは特定の部位を詳細に観察するのではなく、全体
を見るような注視が比較的多かったといえる。一方、ビデオについては頭部へ
の注視も多いが腕への注視時間が最も長く、腕の動きを詳細に確認していたと
考えられる。
　今回は、1回目、2回目、3回目の観察時において、注視行動は有意に変化し
なかった。ただし、図6を見ると、CGアニメーションでは頭部への注視時間
が回数を重ねるごとに長くなっており、他の部位への注視は全体的に減少傾向
が見られた。一方で、ビデオの場合は回数に伴う注視行動の変化に一貫性が見
出しにくく、3回目になって脚への注視時間が増加する一方、2回目に増加し、
3回目に減少する部位や、2回目に減少し、3回目に増加する部位も見られた。
　3回目の観察の後、実験参加者は映像に合わせて踊ることが求められた。出
来栄えの自己評価に有意な差はないものの、有意確率は10.3％であり、CGア
ニメーションの方が若干評価が高い傾向が見られた。CGアニメーションにお
ける頭部への注視が、頭部を中心に幅広く見る注視であるならば、観察の回数
を重ねるごとに頭部への注視時間が増えたという結果を、踊りの自己評価が高
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い傾向にあるという結果と組み合わせて考えると、CGアニメーションの方が
より早く踊りを学習することができていたことを示唆する。
　ただし、CGアニメーションとは異なり、ビデオ映像では演者が扇を所持し
ていた。ビデオ映像では腕への総注視時間がすべての部位で最も長かったが、
扇の動きを注視していた可能性もある。扇の動きを注視することで、手首の動
きの理解にもつながり、より詳細に動作を再現することが可能になる。モーシ
ョンキャプチャでは装着するセンサの数が限られるため、手指の詳細な動きを
再現することは難しい。
　まとめると、CGアニメーションでは踊りの全体像を早めに覚えることが可
能であり、ビデオや手などの細かな動きの把握に向いていると考えられる。そ
れゆえ、CGアニメーションを用いて全体像を把握し、その後にビデオを活用
して細部を確認するというような、両者を併用する方法が望ましいと考えられ
る。
6．結論と今後の課題
　CGアニメーションとビデオ映像の観察時における注視行動を記録・分析し
た結果、注視行動には差が見られることが明らかになった。両者の注視行動の
違いに着目すると、CGアニメーションは全体像の把握に有利であり、ビデオ
映像は手指の動きのような細部の確認に優れている可能性があることが示唆さ
れた。
　ただし、今回はモーションキャプチャの利点であるズームや視点の変更は実
施していないことから、これらを行いながら学習を行う際の注視行動が記録で
きれば、CGアニメーションを用いた学習の利点がさらに見出される可能性が
ある。今後は上記を踏まえつつ、実験参加者数を増やしながらデータを収集す
ることで結果の信頼性を高めるとともに、最終的な踊りの実施の際にモーショ
ンキャプチャを装着し、モデルの動作との差異を定量的に表現していく必要が
ある。
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黒川能のディジタル化を通した民俗芸能の踊り継承の新手法
玉本英夫・唐  栄
１．はじめに
　地方に残る民俗芸能の踊り（以下、踊り）は、人々の生活に密着し、時代に
適応しつつ形を変えながら伝えられて来た貴重な無形文化財である。そのため
に、踊りには祖先の生活風景、心象風景、知恵や知識などが深く反映されてい
る。私たちには、このような文化財である踊りを後世に伝承していく責務があ
る。しかしながら、近年の地方の過疎化、社会の急速な少子高齢化に伴って後
継者不足が深刻な問題になっており、失伝が避けられない状況にある。一度失
伝した踊りの復活は極めて難しい（1）。
　私たちは、踊りの伝承を支援するために、1998年頃から、踊りを記録・保
存する方法を検討してきた。踊りを記録・保存することは、いつの時代でも行
われていて、記号、写真、映画、ビデオなどを使った方法があるが、本来、3
次元空間での人の動きの時系列情報である踊りの記録・保存には不十分である。
そこで、モーションキャプチャ（以下、MoCap）に着目し、MoCapで踊りの
動きを3次元ディジタルデータとして記録・保存し、CGアニメーション技術
を使って踊りの動きを再現する新しい方法を提案した（1）。この新しい方法を活
用して、踊りの記録・保存だけでなく、踊りの学習支援システムの開発、バー
チャルに踊りを観る、踊りを体験できるシステムなどの開発を行った（2）〜（6）。
　MoCapで記録してCGアニメーションで踊りを再現することによって、3次
元空間の中での体の動きを、視点を自由に変更しながら観ることができるよう
になった。また、各身体部位の位置と角度をディジタル情報として記録するの
で、動きの定量的な解析、指導者と学習者の動きの違いを定量的に評価するこ
とができるようになった。また、簡易にCGアニメーションを制作する手法を
開発した（7）。
　踊りは、体の動き、衣装、小道具、舞台、楽曲などからなる総合芸術である。
CGアニメーションで衣装、小道具、舞台を精細に再現することは、現時点で
はコストがかかり過ぎて現実的ではない。動画による再現の方が優れている。
研究論文
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　山形県庄内地域には500年以上伝承されている民俗芸能の黒川能がある。今
回、MoCapを使って黒川能を記録・保存する機会が得られたので、CGアニ
メーションと動画を組み合わせて、それぞれの特性を生かした記録・保存手法
を検討した。
２．これまでの研究成果
　これまで進めて来た、モーションキャプチャ（MoCap）を用いて踊りを記
録・保存する手法の開発、記録・保存したデータの活用方法の開発を紹介する。
2.1　MoCapを用いた踊りの記録・保存（1）
　踊りは、3次元空間での体の動きの時系列情報からなる。記号、写真、映画、
ビデオなどを使った従来の方法では、この情報を記録・保存するには不十分で
ある。そこで、人の動きを3次元ディジタルデータとして記録できるMoCap
で踊りを収録し、確認のために簡単なCGアニメーションで踊りを再現した。
この方法で約50演目の踊りの収録を行い、データベースを作成した（8）。
2.2　踊りの学習支援システム
　MoCapで記録した踊りの動きのデータ（以下、MoCapデータ）を活用する
方法として、踊りの学習支援システムの開発を行った。
（1）模範演技のCGアニメーション（2）
　踊りの学習は、指導者の模範演技を観ることから始まる。指導者と学習者の
体形は一般には異なる。指導者の踊りのMoCapデータで学習者の体形のモデ
ルを動かして模範演技の制作する手法を考えた。これにより、指導者の演技を
直接観る、あるいは撮影した動画を観るより、学習が進んだときの自らの動き
をイメージしやすくなった。
（2）踊りの学習支援システム
　CGアニメーションを使って踊りの学習を支援するために、解決しなくては
ならない課題は、模範演技と学習者の踊りをどのように表示すると効果的か、
習得度をどのように評価するである。前者に関しては、指導者と学習者のCG
モデルを、色を変えて重ねて表示することにした。並べて表示した場合、違い
を確認することが難しい。後者に関しては、学習者が自分自身で違いを自己評
価できるように、身体部位を指定して両者のMoCapデータから計算して違い
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の度合いを提示する、体全体の両者の動きの違いの度合いを踊りの進行にあわ
せて、提示する手法を開発した（3）。
　効率よく学習を進められるように、さらに、リアルタイムで学習できるシス
テムを開発した。演技しながらリアルタイムで動きを修正でき、演技が終了し
たあと直ちに点数の悪かった振り（キーポーズ間の動き）を３つ程提示し、そ
の振りをすぐに学習しなおすことができる（3）（6）。
（3）踊りのバーチャル鑑賞・体験システム（5）
　踊りの学習支援システムでは、指導者と学習者の踊りの違いを提示して、学
習者がその違いを自ら確認することを支援するための手法を開発した。民俗芸
能の踊りの場合、この考え方は正しいのか。民俗芸能の踊りは、踊りの現場に
行って踊りを観て、それから踊りの輪に加わって周りの演者の踊りを見よう見
まねで学んでいるのではないか。また、MoCapは、学習者の踊りを収録する
装置としては高価すぎて、沢山の人が踊りを学ぶことは難しい。そこで、踊り
の現場に行って踊りを観て、それから踊りの輪に加わって周りの演者の踊りを
見よう見まねで学んでいく本来の伝承環境をバーチャルに実現するシステムの
開発目指した。
　踊りが演じられる場所（舞台）をCGで制作し、演者が舞台で踊りを演じる
CGアニメーションを制作して、Webで公開する。これにより、いつでもどこ
でも、踊りを観る体験が可能になる。伝承が途絶えた踊り、舞台さえもなく
なった踊りを観ることもできる。
　最近、安価なMoCapが開発され販売されている。性能的には課題があるが、
個人で自身の踊りの収録が可能になっている。このMoCapを使い、Web上に
用意された舞台に、自身のCGモデルとMoCapデータを送って踊りに参加する、
また、Web上に用意された舞台とCGアニメーションを自分のPCにダウロー
ドし、分身を舞台においてリアルタイムで踊りに参加することが可能になる。
３．MoCapを用いた黒川能の記録・保存
3.1　黒川能の歴史
　公益財団法人黒川能保存会のホームページでは、黒川能の歴史が次のように
紹介されている（9）。
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　「山形県鶴岡市櫛引黒川地区に残る、鎮守春日神社の氏子（農民）によって
500有余年継承してきました。風体（表現形式）が観阿弥・世阿弥時代に近い
と云われているのは、民俗芸能として祭事の中の神事能として継承してきたこ
とからと思われ、現在の五流のどこにも属さず独自の能を展開してきています。
　春日神社の氏子は上座（かみざ）と下座（しもざ）のふたつの座に分かれ、
それぞれが能座でもあります。平成26年現在、黒川地区の戸数300戸余り、う
ち氏子が230戸余りで、内訳が上座90戸・下座120戸・座に属さない氏子が20
戸ほどです。役者は男子のみで舞方・狂言方・囃子方にわかれているが、幼少
年期は大概謡と舞を習っています。現在は上座・下座それぞれ70名程度の役
者で活動しています。」
3.2　収録方法
　MoCapとしては、慣性センサ式であるXsens社のMVN	Awinda（以下、
MVN）を用いた。図１に、MoCapを使って黒川能の舞いを収録したときの様
子を示す。映像は、4Kのディジタルビデオカメラ2台を使い、正面と左側面
から撮影した。楽曲はZOOM社のH4n	Proを使いディジタル録音した。
　MoCap操作用のプログラム（MNV	Animate	Pro）には図２に示すような、
CGアニメーション表示機能がある。この機能を使って、動作を確認しながら
収録を行った。収録が終わったあと記録データの補正処理を行い、BVH形式
のデータで保存した。BVH形式は、標準的なCGアニメーション制作用の
MoCapデータ形式である。BVH形式を使って、黒川能の舞いをCGアニメー
ションで再現した。
図1　黒川能の収録風景
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3.3　収録した能の曲名と諸元
　収録した黒川能の曲名及び諸元の一覧を表1に示す。6人の演者により、12
演目の黒川能を収録した。収録場所は、黒川能伝習館の舞台である。
図2　収録時のMoCapの操作画面
表1　収録した能の曲名と諸元
No. 曲　名 収　録　日 演者 演技時間
1 岩船 2018年 8 月11日 C 3分46秒
2 高砂 2018年 8 月11日 B 3分26秒
3 田村 2018年 8 月11日 B 4分13秒
4 破ノ舞 2018年 8 月18日 B 5分20秒
5 翔 2018年 8 月18日 B 1分19秒
6 働 2018年 8 月18日 C 1分32秒
7 神舞 2018年 8 月18日 C 8分03秒
8 大瓶猩々 2018年11月17日 A 13分15秒
9 鶴亀 2018年11月17日 D 18分52秒
10 大麻 2019年 9 月26日 E 13分11秒
11 東北 2019年11月16日 F 16分56秒
12 大瓶猩々乱 2019年12月14日 A 16分49秒
【注】収録場所：黒川能伝習館、MoCap：Xsens	MVN
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４．黒川能の舞いの記録・保存方法の検討
4.1　MoCapによる記録の優位性
　踊りは3次元空間での人の体の動きの時系列情報からなる。記号、写真、映
画、ビデオなどの従来の方法では、正確な記録には不十分であった。MoCap
を使って踊りの動きを記録することは、新たな試みであった。
　踊りは、動作、衣装、小道具、舞台、楽曲からなる総合芸術である。記録・
保存の際には、これらの要素を考慮する必要がある。現時点では、衣装、小道
具、舞台の記録には、写真による静止画や映画やビデオによる映像での記録が
優れている。MoCapの優位性は、3次元空間での体の動きを時系列で記録でき
ることにある。
　そこで、静止画や動画と連携させながら、MoCapで記録した3次元ディジ
タルデータを使ったCGアニメーションの制作手法を検討した。
4.2　CGアニメーションの制作過程
　CGモデルを制作するソフトウェア、そのモデルに骨格を埋め込みMoCap
データで動かすソフトウェアが各種提供されていて、CGアニメーションを制
作する方法は様々存在する。本研究では、制作技術を広く公開し、大勢の人、
とりわけ民俗芸能の伝承に携わっている方々に積極的にCGアニメーションの
制作に参加していただけることを考慮した。このために、ソフトウェアとして
は、CGアニメーションの制作が容易でかつ無償のものを中心に使うことを考
えた。
　CGアニメーション制作用ソフトウェアとして、樋口優氏制作の無償の
MikuMikuDance（MMD）（10）を用いた。CGモデルとMoCapデータを用意す
れば、初心者でも高品質のCGアニメーションを制作できる。楽曲をWAV
ファイルで用意すれば、楽曲に同期させてCGアニメーションで踊りを再現で
きる。
　MMDではモーションデータとして、VMD形式という独自形式を用いてい
る。BVH形式のMoCapデータはVMD形式に変換する必要がある。CGアニ
メーション制作用のソフトウェアにDream	Factory社制作の現在無償になっ
ているLiveAnimation（11）がある。このソフトウェアには、BVH形式とVMD
形式を相互に変換する機能が装備されている。BVH形式をVMD形式に変換
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するために、LiveAnimationを用いた。
　MMDで使えるモデルはWebで多数公開されていて、これらを使えば、CG
モデルを制作することなく、CGアニメーションを制作できるが、公開を考え
た場合には、著作権の問題が発生する。そこで、モデル制作には、比較的に簡
易にCGモデルを制作できる㈱テトラフェース社のMetasequoia4（12）の無償版
と有償版を用いた。
　以上に説明したCGアニメーションの制作過程を図３に示す。
CGアニメーション
演者のCGモデル
舞台のCGモデル
楽　曲
能の舞の演技
モーションキャプチャ
モーションデータ
（BVH形式）
LiveAnimation
モーションデータ
（VMD形式）
MMD
 Xsens MVN
図3　CGアニメーションの制作過程
　演者のモデルは、CG制作会社（㈱ゼロニウム）に制作を依頼した。能舞台
は、noubutai03（yuduki氏制作）（13）を参考にして、春日神社本殿内の能舞台の
写真をテクスチャマッピングの手法を用いて、メタセコイアで制作した。フ
リーの音声編集ソフトウェアのAudacity（14）を使って、ディジタルオーディオ
レコーダで録音した楽曲を動きと同期がとれるように編集した。MoCapの計
測の時間精度はよく、ある時刻で楽曲と動きを同期させれば、鑑賞中に楽曲と
CGアニメーションの同期が維持されることを確認している。
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4.3　CGアニメーションとビデオ動画を連携させた舞の表示
　MoCapデータを使ったCGアニメーションと動画を連携させて、図４に示す
ように表示する。この図では、動画はMoCapで収録しているときの様子であ
るが、行事等で演じられる、衣装を身に付けた演者の舞う様子を撮影したビデ
オ映像を重ねることもできるので、この場合、実際の衣装、小道具、囃子方、
謡手等を同時に観ることができる。
4.4　衣装を着たモデルと骨格モデルの同時表示
　衣装を身に付けたモデルと骨格の動きがよくわかるモデルを同時に再現する
CGアニメーションのスクリーンショットを図５に示す。衣装を着けているた
めに観察できない骨格の動きを詳細に観察することができる。同一のMoCap
図5　演者と骨格モデルの共演
図4　動画とCGアニメーションの同時表示
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データで舞っており、また、CGアニメーションなので、ズームイン、ズーム
アウトをしながら、視点を自由に変更して、衣装を着た演者と骨格の動きを同
時に細かく観察できる。
4.5　多視点から観た舞の同時表示
　CGアニメーションで再現した場合には、視点を自由に変更しながら、踊り
を観ることができる。踊りを観ながら、ポインティングデバイスを使って視線
移動の操作を行うことは必ずしも易しくはない。そこで、複数の固定視点で観
た踊りを同時に観られるようにするために、MNV	Animate	Proの表示機能を
使うことを考えた。図６に、前正面、後正面、真横、真上の４つの固定視点か
ら観た舞を表示したスクリーンショットを示す。
4.6　まとめ
　以上のように、従来の映像を使った方法では実現できなかった視点を自由に
変更しながら舞の動きを観察できること、骨格の動きを観察することが可能に
なった。また、CGアニメーションと動画を連携させて表示することによって、
映像から、実際の舞台、衣装、小道具をイメージしながらCGアニメーション
を観ることが可能になった。伝承を考えたときに有用なこれまでにない記録・
保存方法を提案することができた。
５．おわりに
　MoCapによる記録の最大の優位性は、3次元空間での体の動きの時系列情報
である踊りを、3次元ディジタルデータとして記録できることである。これに
図6　4方向の固定視点から観た舞
（b）後正面（a）前正面
（c）真横 （d）真上
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より、CGアニメーションを制作して、視点を自由に変更しながら踊りを観る
こと、骨格の動きを観ること、指導者と学習者の動きを定量的に評価すること
ができるようになった。写真、映画、ビデオなどの従来の方法では実現が難し
かった踊りの記録方法である。
　踊りは、人の動き、衣装、小道具、舞台、楽曲などからなる総合芸術である。
衣装、小道具、舞台を考えたときには、写真、映画、ビデオによる記録が現時
点では優れている。そこで、簡易なCGアニメーションの制作手法の提案、CG
アニメーションと映像とを連携させながら踊りを再現できる、新しい記録・保
存手法の提案を行った。
　情報技術の進化は日進月歩である。MoCapで踊りを3次元ディジタルデー
タとして記録・保存しておけば、将来的にこのデータを活用したさらに新たな
記録・保存方法の開発が期待される。
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深度カメラと姿勢推定モデルを用いた
3Dキャラクターリアルタイムモーションシステムの開発
三浦彰人
2020年2月13日
概要
　VRデバイスやモーションキャプチャ技術の普及に伴い，三次元コンピュー
タグラフィックスとその関連技術を表現手法として用いることが一般的となり
つつある．しかし，これらの技術を用いたアプリケーション開発においては，
開発環境の構築やカスタマイズで躓きがちである．また，要求されるハードウ
ェア性能が高く，コストが大きくなりやすい．そこで本研究では，安価な深度
カメラRealSenseと姿勢推定モデルPoseNetを用い，一般的なノートPCの性
能でも利用可能な3Dキャラクタリアルタイムモーションシステムを開発した．
1　はじめに
　2010年代に入り，三次元コンピュータグラフィックス（3DCG）とモーション
キャプチャ技術のコモディティ化が進んでいる．更に2016年ごろから，
Oculus	RiftをはじめとしたVirtual	Reality（VR）デバイスが急激な普及や，ス
マートフォンアプリへのArgumented	Reality（AR）技術の取り入れ，広報・広
告活動における3DCGキャラクターの利用など，3DCGを用いたコンテンツの
多様化と一般化が進んでいる。このため、次世代の情報伝達手法・表現手法と
して3DCGはより身近で欠かせない存在となっていくと考えられる．
　また，筆者の所属している東北公益文科大学が，文部科学省の私立大学研究
ブランディング事業に採択され* 1，事業のテーマとして，「日本遺産を誇る山形
県庄内地方を基盤とした地域文化とIT技術の融合による伝承環境研究の展開」
が掲げられている．その中で，モーションキャプチャやCGアニメーション，
＊1 	文部科学省.	平成29年度「私立大学研究ブランディング事業」選定事業一覧.	http://www.mext.
go.jp/a_menu/koutou/shinkou/07021403/002/002/1398494.htm.
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VRなどのIT技術を用いた地域文化の活用・デジタルアーカイブ化が推進され
ており，これらの技術に対する知見の集約が不可欠である．本事業においては，
学生も交えた研究プロジェクトの推進が必要であるが，学生が3DCG技術に関
する知識・技術を身に付けられる環境が乏しい．
　そこで，学生の所有しているノートPCのような環境でも3DCGに関連する
技術に触れ学ぶことのできるシステムが必要と考え，2018年度より，シンプル
で軽量な3Dキャラクタリアルタイムモーションシステム[1]を開発している．
2　課題
　2018年度に開発した3Dキャラクタリアルタイムモーションシステムは，
Webカメラで撮影した画像フレーム内で顔が検出されたら，キャラクターが
それに応じた動きをするというものであった．そのため，腕や手，足などはあ
らかじめプログラムされた通りにしか動かせず，単調な動作となっていた．そ
こで本研究では，比較的安価な構成でリアルタイムに全身のモーションキャプ
チャによる動作が可能な3Dキャラクターモーションシステムを開発する．
3　システム要件
　本システムの要件として，下記の4点を重点に置く．
　◦シンプルでカスタマイズが容易なシステムとすること
　◦低コストで利用可能なシステムとすること
　◦人の頭，首，肩，腕，胴体，腰，足の動きに追従すること
　◦リアルタイムで動作すること
　シンプルでカスタマイズが容易であり，かつ低コストであることは，教育目
的のシステムである故に欠かせない要素である．また，ソフトウェアライセン
スによるカスタマイズなどの制約を最小限に抑えるため，可能な限りオープン
ソースソフトウェアを活用し，開発したシステム自体もオープンソースソフト
ウェアとして公開する．更に，可能な限りリアルタイムで動作するようなシス
テムを目指すことで，応用の可能性を高める．性能と価格に関する要件は，下
記の通り設定する．
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図1　システム全体の概要
　◦モーションキャプチャレート：30fps以上
　◦キャラクターモーションのフレームレート：30fps以上
　◦キャラクターのレンダリング解像度：1920×1080
　◦2019年時点において，システム一式が15万円以内で導入可能であること
4　システム設計と実装
　本システムは，3Dキャラクターモデル，モーションキャプチャシステム，
キャラクターモーション生成システム，3Dキャラクターモーション表示シス
テムの4つで構成される．4つの要素を疎結合するシステム構成とすることで
各システムをシンプルな構成に保ち，カスタマイズが容易となるよう設計する．
4.1　3Dキャラクターモデル
　3Dキャラクターモデルの作成には，旧システムと同様にBlender[2]を用い
る．本システムでは，三頭身程度にデフォルメされたキャラクターモデルを制
作する．キャラクターに設定するボーンは，モーションキャプチャシステムで
取得できる身体パーツ座標を適用しやすい部分に設定する．今回制作したキャ
ラクタ （ー図2）には，頭，首，背骨，肩，上腕，前腕，掌，大腿，下腿，足の
ボーンを設定した．リアルタイムで動作させることを考慮し，頂点数は20000
程度，ボーン数は23（うち動作対象は14）とした．
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図3　RGBフレームとDepthフレームの構造図2　キャラクターとボーン
4.2　モーションキャプチャシステム
　旧システムでは，Webカメラとdlib[3]を用いて顔のみのモーションキャプ
チャをおこなっていた．全身のモーションをキャプチャできる安価なデバイス
にはPerception	Neuron* 2 などがあるが，システム一式で25万円以上のコスト
がかかる上，モーションキャプチャ時に各種センサー類を全身に装備しなけれ
ばならず煩雑である．そこで本システムでは，安価な深度カメラであるIntel	
RealSenseD435[4]と，オープンソースの機械学習ライブラリTensorFlow[5]
のリアルタイム姿勢推定モデルであるPoseNet[6]を用いて，顔，胴体，手，
足の三次元座標を取得する．
　RealSense	D435では，カラー画像と深度画像をラスタ画像形式で取得でき
る．取得したカラー画像と深度画像は，図3のようにピクセル毎に座標が一致
するよう調整されている．モーションキャプチャの際は，まず取得したカラー
＊2 	Noitom.	Perception	Neuron	 .	
https://www.noitom.com/perception-neuron-2-0
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表1　モーションキャプチャ速度の評価
演算装置 種類 50 75 100 101
Ryzen 3600 + RTX2800 GPU 56.4 55.3 52.7 54.2
Ryzen 2700X CPU 58.4 51.5 39.5 37.4
Core i5 8400 CPU 51.9 41.2 29.6 29.2
Ryzen 2600U（評価機） CPU 27.6 20.0 18.3 17.3
Jetson Nano GPU 15.6 14.9 10.0 8.4
画像を元に，PoseNetで人体の各パーツの二次元座標を取得する．この各パー
ツの二次元座標と深度画像の情報とを組み合わせることで，三次元座標を取得
することができる．
　モーションキャプチャ対象以外の人物が画像内に映り込んでいると，そちら
の人物をメインのモーションキャプチャ対象として捉えてしまうことがある．
イベント会場での展示の際など，背面に人が映り込みやすい環境において不具
合の原因となるため，一定の距離を超える物体はカラー画像から消去する．ま
た，カメラの視野内に全身が収まっていないと，モーションキャプチャの精度
が著しく低下する．そこで，縦長の画像を取得できるようカメラ本体を90度
回転し，取得した画像も合わせて90度回転した上でポーズ認識をおこなう．
画像のアスペクト比は，手を広げた際にも視野内に収まるよう4:3とし，画像
解像度は320×240とする．
4.3　キャラクターモーション生成システム
　キャラクターのボーンを動作させる際は，各ボーンをひとつずつ回転させる
手法（フォワードキネマティクス,	FK）と，あるボーンの移動に関連するボー
ンを追従させる手法（インバースキネマティクス,	IK）がある．本システムでは，
FKを用いた動作をおこなう．FKによる動作をおこなうためには，モーショ
ンキャプチャシステムを用いて取得した三次元座標を，各ボーンの回転に変換
する必要がある．また，モーションキャプチャシステムによって取得した座標
には揺らぎがあり，そのままキャラクターに反映すると異常な振動をする．こ
れを低減するため，移動平均法を用いて動作の平滑化をおこなう．変換し生成
した回転情報を3Dキャラクターモーションシステムに送信する際は，リアル
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図4　モーションキャプチャシステムの概要
タイム性と扱いやすさを考慮し，JSON形式でシリアライズした上でUDPを
用いて送信する．モーションキャプチャシステムとキャラクターモーション生
成システムによりモーションが生成される流れは，図4のようになる．
4.4　3Dキャラクターモーション表示システム
　3Dキャラクターのレンダリングと動作にはゲームエンジンであるUnityを
用いる．Unity内でキャラクターモーション生成システムから受け取った回転
情報をキャラクターに反映しレンダリングする．ボーン回転情報の更新とデー
タの受信を同期させるとレンダリングが遅延し，動作のカクつきが生じる．こ
のため，ボーン回転情報の更新とデータ受信は別スレッドにて非同期でおこな
い，ボーン回転情報更新の際はその時点で受信済みの最新のモーションデータ
を参照する．
5　評価
　先述の通り，本システムは学生が所有しているノートPCなどでも動作する
ことを要件としている．そこで，2019年時点で10万円程度で購入可能なノー
トPCで実際に稼働させ，フレームレートに問題がないか評価する．システム
評価用ノートPCの構成は下記の通りである．
　◦CPU：AMD	Ryzen	5	2600U
　◦GPU：AMD	Radeon	Vega8
　◦メモリ：DDR4-24008GB
　◦ストレージ：NVMeSSD128GB
　◦画面解像度：1920×1080
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5.1　モーションキャプチャ・モーション生成システムの評価
　モーションキャプチャシステムに用いるTensorFlowとPoseNetは，演算装
置により処理速度が大きく変化する．また，PoseNetの動作検出品質設定は，
50，75，100，101の4段階でおこなうことができ，品質を高めると処理に掛か
る時間が増大する．そこで，モーションキャプチャ・モーション生成システム
による，画像取得からモーション生成までの一連の処理をどの程度のフレーム
レートで実現可能かを評価した．また評価の際，計算機の性能によりどの程度
影響があるかを確認するため，性能の異なる複数の環境を用意し，それぞれの
環境で同様の実験をおこなった．（表1）
　動作検出品質を50に設定した場合，主な環境として想定しているノートパ
ソコン用プロセッサにおいて，30fpsに近いフレームレートを実現することが
できた．また，最高品質の101にて高フレームレートを実現したい場合は，
RTX2080のようなGPUを用いる必要があることが確認できた。
5.2　キャラクターモーション表示システムの評価
　モーションキャプチャ・モーション生成システムを稼働させた状態で，キャ
ラクターモーション表示システムをどの程度のフレームレートでおこなえるか，
システム総合評価用ノートPCを用いて評価をおこなった．結果として，モー
ションデータを受け取って動作しているキャラクターのレンダリングについて
は，概ね70〜80fps程度でおこなうことができた．よって，評価機場では現状
においてシステム全体を30fps程度で動作させることができ，モーションキャ
プチャ・モーション生成の高速化が可能となれば，より滑らかな動きを追求で
きることが分かった．
　一方、現状のモーションデータでは三次元座標からボーンの回転への変換に
問題があるケースが多く，想定しない方向にボーンが曲がる症状が散見される
ため，改善が必要である．
6　本システムの応用
6.1　LookingGlassによる3Dホログラムシステム
　本システムの応用例として，3Dホログラフィックディスプレイである
Looking	Glass[7]への表示をおこなった．Look-	 ing	Glassに表示する場合も
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Unityを用いるが，HoloPlay	Unity	SDKを用いてLooking	Glassに対応した表
示領域の設定をおこなう必要がある．
6.2　三次元空間記録システムとの連携
　私立大学研究ブランディング事業の別プロジェクトとの連携として，三次元
空間記録システムにて撮影した三次元空間記録データを，本システムの背景映
像として用いる機能を追加した．これにより，三次元空間記録システムのデー
タを容易に他の3DCGを用いたシステムやコンテンツに応用できることを示す
ことができた．
6.3　高校生を対象とした3DCG教育
　筆者は，2019年4月より酒田光陵高校情報科の三年次生の課題研究において，
3Dキャラクターモデルの制作と，それを用いたシステムの開発指導を担当し
ている．そこで，高校生が作成した3Dキャラクターを実際に本システムに組
み込み稼働させる演習をおこなった．結果として概ね想定通り動作したものの，
一部のモデルにおいて首が180度回転してしまうなどといった不具合が発生し，
モデル製作時点での考慮が必要な場合が残されていることが判明した．これに
対しては，モデル制作時に考慮できるよう，一般的な3Dキャラクターの制作
手順の他に本システムの利用を想定したモデルカスタマイズ手順の体系化が必
要である．本課題研究の成果は，2020年2月8日に開催された酒田光陵高校
IT-ACE発表会にて発表・展示をおこなった．
7　おわりに
　安価な深度カメラとPoseSenseによるリアルタイムモーションキャプチャシ
ステムと，それを用いた3Dキャラクタリアルタイムモーションシステムを作
成し，一般的なノートPCで動作させることができた．これにより，学生など
が所有するノートPCのような環境であっても，比較的安価で手軽に3Dキャ
ラクタリアルタイムモーションシステムを利用できるようになった．また，本
システムの応用として，三次元コンピュータグラフィックスを対象とした教育
や，地域資源の活用などを実現できた．一方，モーションキャプチャにおいて
は，モーション変換精度の向上や指先モーションの取得などといった課題が残
っている．
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研究論文
民俗芸能の伝承方法に関する検討
～身体知の記録が持つ可能性～
小関久恵
１．はじめに～問題の所在
命にはをはりあり。能には果あるべからず（世阿弥「花鏡」より）
　高齢化や人口減少等により各地に伝わる民俗芸能の継承が難しくなっている
中、本学でも山形県鶴岡市に伝わる黒川能の舞をモーションキャプチャにより
記録し、地域に伝承する民俗芸能の新たな記録・伝承方法の開拓に試みている
ところである。
　モーションキャプチャが人や物の動きを記録し、三次元の「形」として再現
できる技術であることはすでに自明のこととなっている。デジタル情報化によ
る記録・保存という点において言えば、現実の財産・資源等の消滅危機から守
り未来に残していくという役割はもちろんのこと、保存の先にある「循環」や
「創造」といった新たな活用の可能性も重視されてきている（吉見2013、久世
2018）。
　日本古来の民俗芸能・伝統芸能や茶道などの芸道においては所作や型によっ
てつくられる「形」が重視される。稽古においても型を反復することで身体に
しみ込ませ、次第にこころ・思い（情緒）がおさまっていくという形がある1。
その意味では、所作や型を三次元で記録し見える化することの意義は、保存の
意義を越えてそこに収れんされていく技の習得に寄与できる可能性があるだろ
う。
　一方、モーションキャプチャにより記録される「形」は、その他の情報を排
1 	第41回大学教育学会ラウンドテーブル「保健医療福祉系大学における教養教育の問題（10）─教養
教育の日本的意義をめぐって─」において筆者が「風土が育む、からだとこころ〜教養教育の日本
的意義を考える」として報告。大学教育学会誌第41巻第2号pp81-84（2020年1月発行）に収録。
110
除した状態で記録され再現される。ここで忘れてはならないのは、形が纏う
「意味」や、技の習得過程の中で込められていく「思い（情緒）」である。筆者
の問題意識はここにある。
　これまで、黒川能の記録は数多く積み重ねられ、その歴史的・社会的な意義
についての調査研究も数多くある（グロスマン2006）2。しかしながら、500年
以上、農民である住民の身体から身体へ、そして心へ伝えられてきたその技芸
としての「形」と「思い（情緒）」に焦点をあてた研究、つまり能役者である
住民自身に焦点を当てた研究はほとんどない。
　増田（1971：160）は「能はなま身の肉体による継承しか方法がない」と述
べる。筆者の関心は、住民自身の身体に刻み込まれてきた様式、つまり「身体
知」とでも呼べる知の抽出である。モーションキャプチャ技術による三次元で
の「形」の記録が可能になった今だからこそ、そこに込められてきた「思い
（情緒）」についても記録が可能になったともいえるのではないか。
　そこで本稿では、モーションキャプチャという民俗芸能の「型」の記録の一
助となる方法論が登場した中で、その意味と限界、またそこから「型」に付随
する「質的情報」として収集すべき情報とは一体どのようなものかを検討し、
身体に刻みこまれた「身体知」の記録・活用方法に活かしていきたい。
　なお、筆者自身は、大学が所在する地域に長く伝承されてきた民俗芸能が存
在することは知っているものの、今回の記録の対象として想定している能に関
しては全くの素人である。したがって本稿では、記録対象としての能そのもの
についても確認していく。
　上記を明らかにするいずれの方法としても、身体知を「内から観る」ために、
あくまでも記録される能役者自身（主体）の身体に焦点が当てられた資料等か
ら理解を進めることとする。つまり、能について自ら経験が深い当事者の能の
理論や身体論、語りを中心に分析する。
2 	グロスマン・アイケは黒川能について研究のみならず紹介等も含め、カテゴリー化して分析し総合
的にまとめている。
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２．身体知とは何か
（１）身体知＝臨床知
　白洲正子は梅若実について能を学び、女性で初めて能舞台に立った。その白
洲は「お能をすることは『生きること』であります。（中略）お能の理解は体
験によるのですから、いくら本を読んでも考えてもお能はわかりません」（白
洲1993：40-41）と述べる。
　人間から人間へ受け継がれていく能は、肉体を通した経験とそれに裏打ちさ
れた知がすべてである。近代科学の客観性の知では捉えきれない現象・現実を
捉える、知のあり方に、中村（1995）が提唱する「臨床知」がある。主観と客
観、主体と対象の分離を超えて、個々の場所や時間のなかで、対象の多義性を
十分考慮に入れながら、それとの交流のなかで事象を捉える方法である。
　中村は文化人類学や比較行動学の領域と関係づけると「フィールドワークの
知」と名づけても良いと述べる。そしてそれは演劇的知であり、パトスの知と
続ける（1995：10）。
　臨床知を説明する中では、科学の知の構成要素を①普遍主義②論理主義③客
観主義と比較してその構成要素を明らかにしている。つまり、臨床知は①コス
モロジー②シンボリズム③パフォーマンスから構成される。
　まずコスモロジーは、場所や空間を一つひとつが有機的な秩序を持ち、意味
を持った領界とみなす立場であり、個々の「場合」や「場所（トポス）」が重
要とされる。何らかの出来事が起こる時、自然現象であっても、人間が行うこ
とであってもその場、空間の意味が深くかかわるという考え方である。
　次にシンボリズムだが、文学上の象徴主義のような限定された意味ではない
とする。物事を、そのものが持つ多様な側面と意味を自覚的に捉え、表現する
立場である。
　そしてパフォーマンスは、工学的な意味での性能ではなく、ただ身体を使い、
動かして何かをするだけのことでもない。行為する当人と、それを見る相手や、
そこに立ち会う相手との間の相互作用の成立を前提とする。相互作用とは、人
間が身体性を帯びて行為し、行動することで、おのずと我が身に相手や環境か
らの働きかけを受けつつ、行為・行動するということになるものである。
　改めて、臨床の知とは次のような働きをする。
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　「科学の知は、抽象的な普遍性によって、分析的に因果律に従う現実にかか
わり、それを操作的に対象化するが、それに対して、臨床の知は、個々の場合
や場所を重視して深層の現実にかかわり、世界や他者がわれわれに示す隠され
た意味を相互行為のうちに読み取り、捉える働きをする」（中村1995：135）
（２）実践・経験の捉え直し
　中村は、行為による知を臨床知としたわけだが、その点について具体的な時
間や空間における身体を通した実践や経験というものを明らかにする中で説明
している。
　一人ひとりの生の全体性と結びついた真の経験とは一体どういうものか、不
可欠な三つの要因として次のことを挙げている。「われわれがなにかの出来事
に出会って、＜能動的に＞、＜身体をそなえた主体として＞、＜他者からの働
きかけを受け止めながら＞、振舞うことだということになるだろう。」（中村
1995：63）
　しかし、単に能動的な状態であり続けるということはなく、むしろ身体を持
つために受動性を帯びざるを得ないとして「パトス的・受苦的な存在」（同上
64）であるとも指摘するのである。そして、受動・受苦的な存在であるとすれ
ば、われわれはおのずと他者や世界との関係性のなかにあるのだとする。ゆえ
に、「経験あっての自己」（同上66）として、西田幾多郎の「純粋経験」を持
ち出す。事実をそのままに知る「未だ主もなく客もない、知識とその対象とが
全く合一して居る」という状態、これは西田が『善の研究』（1950）で論じた
概念である。
　また、実践についても考察している。実践をとおして現実と関わりをもつと
き、そこには「言語」が介在する。表出される言語が無かったとしても、「分
節化され意味づけられた言語的なコンテクストが前提されている」（同上68）
とするのである。そして、「待ったがきかない」状況で、無数の多くの選択肢
から決断を迫られる。ゆえにその把握が非常に難しいのが実践である。
「実践とは、従来しばしば一般的にそう見なされてきたように、主体が機械的、
一方的に対象に働きかけてそれを変えることではなく、また、多くの＜弁証法
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的思考＞が強調したように、自己と他者や世界との、また理論と実践との形式
的な（それゆえに何でも含まれてしまう）相互性から成るものではない。実践
とは、各人が身を以てする決断と選択をとおして、隠された現実の諸相を引き
出すことなのである。」（傍線筆者、中村1995：69-70）
「実践はまた、すぐれて場所的、時間的なものである。われわれが各自、身を
以てする実践は、真空のなかのような抽象的なところでおこなわれるのでなく、
ある限定された場所において、限定された時間のなかでおこなわれるからであ
る。（中略）個別的な社会や地域のような、ある具体的な意味場の中で、それ
からの限定を受けつつ、現実との接点を選び、現実を拓くのである。その上に
さらに、時間的な限定を加えれば、実践は、歴史性をもった社会や地域のなか
でのわれわれ人間の、現実との凝縮された出会いの行為だということになる」
（傍線筆者、中村1995：70）
　つまり、経験のなかでより能動的なもの、つまりとくに意思的で、決断や選
択をともなうところのものが実践であるとされ、惰性や形骸化とは一線を画す
考え方となる。また、社会が持つ時間としての歴史性や空間としての地域性と
いうリアリティが実践の限定性を生んでいる。
３．型の持つ意味～心はおのずから備わる
（１）形に込められる情緒
　再び白洲正子の言葉である。
　「真の自由をえるために型がある」（1993：179）
　「お能はどこからみても、型、型、型でうずめられています。」（同上177）
とも述べる。技の習得や学びの過程において「型」の持つ意味とは何だろうか。
　数学者の藤原正彦は、『国家と教養』（2018）で、書斎型知識から現実対応型
の知識への転換を提唱する。日本は、実体（身体や身体感覚）を伴わず、意識
活動寄りの西洋の教養を取り入れてきた「借り物としての教養」を身に付けて
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きたことを指摘した。そこで必要性を述べるのが、日本人の形を伝える「大衆
文化」の必要である。日常にあふれている大衆文芸、芸術、古典芸能、芸道、
映画、マンガ、アニメ等の大衆文化こそが、私たちの情緒や形をつくるという。
情緒や形が、知識に生を吹き込み、生きた知識となる。日本は「世界に類例を
みない芸能芸道大国」であることを見直すことで、経験により形成される「情
緒」と人間のあり方としての「形」を涵養することができる。
　辻本（2012）は、江戸時代の教育を歴史学の視点で研究しており「滲み込み
型」という学びの型があったと指摘する3。「教え込み型」（すべてが分かってい
る先生が教える教え中心モデル）と「滲み込み型」（教えないが、身体に滲み
込むように自分で学ぶ、学び中心モデル）である。
　寺子屋（手習塾）の学習においても、上手になるまで手本を繰り返す方法が
採用されていた。「手本」の模倣と習熟ともいえる。時・所・相手によって書
き方が違う文書のフォーマットを覚えることが大事であり、手本の真似から身
体で覚えるという学びの形であった。
　前述した藤原や辻本等の指摘から考えると、明治という時代に入って学びの
型に大きな転換があったことが分かる。沖田（2017：174）も、「学校は子ども
たちにとってまさしく未知の世界であった。教科のなかでも『体操』と『唱
歌』は欧米から輸入されたもので、馴染みの薄いものであった。」	と明治に入
ってからの学び方の転換が指摘している。明治維新後の学校制度の変化は、学
びにおける「身体の使い方」の大きな変化とも言えよう。
　一方、反復することにより身体に滲み込んでいく型について、狂言師の野村
萬斎は、息子である狂言師・裕基について取材者に対してこう答えている。
「ものすごい勢いで吸収してます。19歳のいま得られる基礎がまさしくプログ
ラミングですね、誤作動しないための。感情よりも『狂言サイボーグ』として、
どれだけ質の高い機能を身に付けさせるか」。また、そのサイボーグをつくる
時期は20代前半まで続くのではないかとも述べている4。手本を繰り返すこと
3 	2012年12月7日開催　武庫川女子大学大学院教育学専攻セミナー「『江戸』から教育を考える」講
演録
4 	井上秀樹「（フロントランナー）狂言師・野村萬斎さん　古今共存のジャポニスム」、朝日新聞「週
末be」2019年1月5日、1,3面
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により手に入れることのできる、あたかも「サイボーグ」のような動きがそこ
にはある。
　また、宗教学者の山折哲雄は、フィギュアスケートの浅田真央選手の行雲流
水のごとき演技5、マイケル・ジャクソンの寸分の狂いもないダンスと並び評さ
れた羽生結弦選手の「陰陽師」の演技6、これらから世阿弥の夢幻能の世界を連
想し、彼らの美しい動きは「自動機械的な身体」から生み出されると述べた。
　能や狂言のみならず、スポーツや表現の世界では「型」という器があり、そ
の身体化によりあたかも機械のように繰り返し表現できるようになることを目
指す。
　能楽研究者の増田正造は「能の型は、いわば表現の最短距離である。それ以
上であってもならず、以下でもいけないというぎりぎりの一線である。」
（1971：24）と述べる。そして、こうした表現については危険があるとも述べ
る。つまり、演者の意識が型通りに動けば能になるという安易さに陥ってしま
うからだ。「自動機械的な身体」のその先が重要なのである。心はおのずから
その後から備わる。莫大な稽古の量がその型にそそぎこまれた帰結として表現
される「心」が重要であることを示唆するものである。
（２）型に込められるエネルギ―
　野村萬斎が表現する「サイボーグのような」というと、いささか機械論的過
ぎる印象も受けてしまうが、この点については、中沢新一と土屋惠一郎の対談
が収録されている『知の橋懸り〜能と教育をめぐって』（2017）における、中
沢の表現がふさわしいのではないか。それは、ジュリア・クリステヴァの『詩
的言語の革命』（2000）におけるサンボリックとセミオティックの分類から考
察したものである。
　中沢は、何らかの文化現象を捉える際の「構造」という概念の捉え方に着目
する。形態（モルフォロジー）と構造は異なると指摘するのである（図1参照）。
形態は「同じ構造を取り出し、その構造に何度も回帰」していくもの。例えば、
心理や民話、妖怪等を分析する際、同じ構造を取り出し、その反復を把握する
5 	山折哲雄「（生老病死）水の流れと化す、美しい動き」朝日新聞「週末be」、2019年4月6日、9面
6 	山折哲雄「（生老病死）羽生選手、マイケル、そして能」朝日新聞「週末be」、2019年4月13日、9面
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図１　構造と形態
土屋・中沢（2017）pp30-33を基に筆者作成
ものである。しかし、構造とは、その形態のもっと下層で働いているものだと
するのだ。
　つまり、セミオティックとサンボリックの境界面ではたらいているもの、そ
れが能を表現するものであるという。「決定不能・反復不能な運動」と「反復
可能」で同一性という考え方が立ち現れる、その境界面で両者を行ったり来た
りする働きである。意味を形成する前でとどまるような、「いつも中間で、意
味から意味へ至る過渡期」（土屋・中沢2017：39）、言い換えれば「間」の動
きである。
　このセミオティック領域の鍛錬と洗練について、「動物性エネルギー」とい
う表現を用いて説明するのが演出家の鈴木忠志である7。自身が1950年代後半
から演劇に関心を持ち活動し始めた背景について、便利で経済的に豊かになり、
7 	大槻文藏監修・天野文雄編集『世阿弥を学び、世阿弥に学ぶ』大阪大学出版会、2016に収録されて
いる、「『能』に期待する」（2013年7月13日）を表題とした基調講演。
形態
モルフォ
ロジー
文化現象
サンボリック
反復可能＝同一性
セミオティック
決定不能・反復不
能な運動
形態
構造
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文明的な社会になっていく流れの中で、そのような非動物性エネルギーを大量
に使用することによって人間の集団をまとめている社会では、人間関係を豊か
で調和のあるものにしないという疑問を持ったことから着想したという。
　鈴木（2016：13）は、能について「個人の動物性エネルギーを鍛錬し洗練し
て使い、集団に所属する人たちが共同で長い時間を生き抜くためにルールとし
て尊重したり楽しんできたもの、文化的な歴史的伝統や習慣ということですが、
その中の一つに能という舞台芸術があります」と述べる。
　日本人が生み出した、人間の生き方を考える上で重要な示唆を与える価値あ
る文化遺産であると指摘するのである。鈴木は世阿弥の理論から示唆を得た
「鈴木メソッド」という演劇における訓練手法も確立している。
　「能という演劇ほど、他のどんな舞台芸術にもまして、動物性エネルギーだ
けを放出させて珍しく魅力のある空間を作り出しているものはありません。
（中略）動きも声も何一つ生身のものでないものはない。」（鈴木2016：29）と
して、人間の身体という変わらない存在、その本質を追求したことによって生
き延びてきたのではないかと指摘する。観阿弥・世阿弥の時代から現在まで、
600年以上の時代の変化に耐え、その一貫性を維持してきたという。
　鈴木は、時代の変化、近代化について「ワイヤレス・マイク」の登場を引き
合いに出しているが、能楽研究者の増田正造は、『能の表現』（1971）において
このマイクについて興味深いあるエピソードを紹介している。
「大鼓の川崎九淵は、小鼓の幸祥光とともに、ずばぬけた技倆と識見で明治か
ら昭和にかけての能界を睥睨し、能の水準を支えてきた。
　昭和二十七年のことである。人間国宝（重要無形文化財保持者個人指定）の
第1回の指定を受け、ふたりの演奏を中心としたレコードが文化財保護委員会
の手で製作された。九淵は自分の芸術を記録するには、機械があまりにも発達
していないと録音技師に噛みついた。
　つまり能の真の音というものは、一粒一粒の打音のあいだの、音のない部分
にあるのだという。それが録音されていないとこの老名手はいらだつのだった。
心の中にある無音の音楽、空気の振動を超えた気魄といったものを録音する方
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向には、たしかにマイクロフォンは発達してこなかった。」（傍線筆者29-30）
　上記のエピソードからわかることは、生身の身体から発せられる声や楽器の
音のみならず、謡い終えた空白や鳴り終えた空白といった「間」に匂い立つも
のがあるということである。中沢が持ち出す「セミオティック」や、鈴木が言
う「動物性エネルギー」が持つ力強さや奥深さを補足する指摘といえるだろう。
　増田は続ける。「囃子方は、メトロノームで計ったような間を刻むことでは
ない。ひとつひとつの間が有機的な繋がりをもって、お互いの息をはかり合い、
抵抗し合い、その瞬間瞬間に最高の充実を実現していく。その序破急の流れが
大きなリズム感（能ではノリという）を形成し、能のテーマと直結する。」
（1971：30）
　この感覚は、能の記録や保存、再現において難題かつ重要な点といえるだろ
う。
４．空間、場所から規定されるもの
（１）　風土という考え方
　哲学者の和辻哲郎は、『風土—人間学的考察』（1966：7）において、「欲する
と否とにかかわらず、我我を『取り巻いて』いる」自然環境を、対象ではなく
「間柄」の関係にある『風土』としてみた。
　解剖学者の養老孟司は、その自然環境を「手入れ」するように付き合ってき
たのが、厳しい強い自然の中で生きてきた日本人の自然観であるとする（養老
1996；養老2013）。それは、自然を制圧するのではなく関係性の中で生きてい
く、折り合いをつけて生きていくという姿である。
　和辻も、そのままの自然を「雑然」「不規則」「無秩序」と表現した。そして
人間の存在は歴史的・風土的なる特殊構造を持ち、この特殊性は風土の有限性
による風土的類型によって顕著に示されるとした。日本はモンスーン的な風土、
すなわち豊富な湿気が人間に食物を恵むとともに、同時に暴風や洪水として人
間を脅かす風土について受容的・忍従的であるという。
　また、家屋の様式や着物、食物や料理という衣食住を規定するものとして、
さらに文芸、美術、宗教、風習等の人間生活の中に見いだすことができるもの
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として、その風土性を指摘する。上記した自然との間で私たち日本人の「身体
感覚」が育まれていると言える。
　ここで育まれているのは、ありのままそのまま受けとめるという日本独特の
哲学といえる。それは意識と身体が分かれる以前の、一体的な思考形式・様式
であろう。中村が指摘した臨床知においてはその場や空間が影響を与える「コ
スモロジー」にあたる部分である。
（２）風土に規定される知～芸・行の科学
　物理学者の中谷宇吉郎8は、輸入の科学が主流となっている中で「明治以前
の日本にも、相当すすんだ科学があった」（2013：270）と述べている。古来の
日本人の特質がそこにはあり、「われわれの祖先は、すぐれた科学者としての
面をもっていたが、それは現代の科学とは、ちがった形のものであった。現代
の科学は「学」であるが、古来の日本人の科学は、「芸」あるいは「行」であ
った。」（同上）と指摘するのである。
　芸としての科学は日本人の性に合っているとして、明治以前の日本人の中に
その例をみる。また、知識としての科学をほとんどもたずに、行動によって科
学を具現化してきた場合も多く、それを「行」としての科学と表現した。これ
ら芸・行の科学としての事例として、中谷は生活に身近な主婦の電気アイロン
使いや農民の稲作技術を挙げて説明する。いずれも、生きてゆくために真剣な
問題だったために生み出された生活の知恵、身体にしみこんだ知恵であり、そ
こに科学があると示唆するのである。
　筆者もここ山形県庄内地方に居住してこの生活や風土が規定する知というこ
とについて実感するようになった。まさにこの風土に身を置いているからこそ
感受するものがある。連綿と積み重ねられてきた暮らしやその長い歴史の中に、
近代科学が否定してきた「知」の、しっかりとした生活や文化を支える土台と
しての役割がある。それは「黒川能」という民俗芸能そのものの中に、またそ
の継承の過程の中にも「芸・行としての科学」があるといえる。まさに中村が
8 	1900年石川県加賀市生まれの物理学者。北海道帝国大学で雪の結晶の研究をし低温科学に多くの業
績を残した。本稿で引用しているのは、『科学以前の心』に収録された「なにかをするまえに、ちょ
っと考えてみること」（1961年5月）である。
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提唱する「臨床知」ともいえるだろう。
５．能の身体知～「能」論から
　能楽研究者の増田正造は、「能に関するすでにおびただしい発言や研究を通
してみても、その実態というか、全体像はなかなかつかめない。あらゆる人び
との視野からはみだすほどに、能という存在は大きく、その全容を見渡すため
の努力と距離はまだまだ不足している。と同時に、個人それぞれの見方にも、
能の本質があるように、私には思われる。」（1971：ⅰ）と指摘する。
　そして、「能を演ずる側にも、能を受けとる側にも個人的な要素が強く、こ
れが能だ、これがその見方だという概念の最大公約数のとりにくい事情を考え
る必要がある。」（傍線筆者、同上）。
　まさに、多義性を帯びた臨床知がそこにあるといえる。本章では、増田正造
と白洲正子の「能」論からその身体知（臨床知）を探りたい。
（１）必然と偶然の同居
「このとらえどころのない能に、ひとりで対決するのは、考えてみるとおそろ
しいことだ。演者はもちろん、観客も、あるいは研究者も、その次元では同じ
であろう。稽古と工夫の習道の果てに、能というとてつもない存在にひとりで
挑む。そのいわば自己との戦いに徹しえた演者たちが、あるとき寄り集まって
巨大な舞台を空間に造型してみせる。これが能だ。そこにこそ能のすばらしさ
がと、はかなさがある。これほど必然を追いながら、偶然に賭けられた芸術を、
私は知らない。」（増田1971：ⅱ）
「能の技法面はたしかに精密な設計図がひかれている。だが、それのすべてを
習得し、そうしてそれをつきぬけた独創性にこそ価値があるのだ」（同上）
　以上のように増田は、必然と偶然、精密な設計図と独創性、これら二律背反
の兼ね合いに、能の逆説的な構造があるとする。また、この構造こそに、危機
の芸術と呼ばれる本当の意味があるという。つまり、様式に身をゆだねるだけ
でも形ばかりの能はできるが、それでは「能の心」が終わってしまう。
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　様式だけを博物館的に凍結しても遅いという増田の警鐘を受け止めるとき、
その型に込められている「心」を丁寧に残していくことの意義が浮かび上がる。
　必然のごとくサイボーグのように再現できて、しかし、その必然だけでなく
偶然性のエネルギーを求めるのである。
　この逆説的な構造はほかにもある。花の美しさについて、世阿弥の捉え方を
示し、「花を散らさずに残すという工夫の方向ではなく、散るからこそ美しい
のだという視点に立ち、あるいはさらに、積極的に散らすことによって花の新
鮮さをきわだて、花の新たな生命を待とうと考えてみる。」（増田1971：5）と、
能の立脚点を述べた。
　しかし、「技法的に洗練されると同時に芸の固定化をまねいた今日の能では、
いつ舞っても、いつ謡っても同じようにできるということが修行の目標とされ
るようになった。」と「低次元の安易さ」を憂う（増田1971：7）。
　そして、「咲くべきときに咲く花と、それを心待ちにしていた人々の出会い
そのものが新鮮なのだ」と「あらゆる一瞬が観客との真剣勝負であり、肉体に
よってしか継承されえない舞台芸術の性格が、この明確な意識を支えているの
だろう」と述べる（増田1971：8）。
　増田は必然と偶然について、「学習者の煮つまりと、教える者の発するスパ
ークの相関関係の中にだけ秘伝というものの秘儀がある」（傍線筆者1971：9）
とも述べる。それまでに凝縮された心の状態ときっかけとの出会いのタイミン
グ・瞬間が問題なのである。
（２）動十分心、動七分身
　世阿弥が残した言葉に、「動十分心、動七分身」がある。心を十分に動かし、
身体は七分の動きに留めるという意味である。
　増田（1971：25）は、「極度に抑制し、かくそうと意図することは、実は高
度に現わすことであった」（傍線筆者）と述べる。また、白洲（1993）は、文
楽と能の「感情」表現の違いからこの点を示唆している。文楽は物語の登場人
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物のなげき、苦しみがダイナミックに表現されるとして、観客はその登場人物
に対して同情が生れるとする。ここでは第三者としての立場から離れられない
が、一方、能は、能役者は自分を無にすることによって「人間のなげき」を感
じさせるものであり、「人の感情をそそる手段ではなく、感情そのもの」を能
の場面が現わすとする。
　究極まで型を磨いた先に、立ち居振る舞いを控えめにするという能のあり方
である。この秘められた三分がものを言うということであろう。
　この抑制にも似た、「不完全さ」に重きを置く以下のような白洲の表現もある。
「お能のなかには、不完全なるがゆえに完全であるものがたくさんあります。
たとえば文学的に謡は不完全でありながらお能のためにはこれほど単純にして
効果的なものはありません。たとえばお能の型は意味をあらわす点においては
ことごとく無意味であり言葉の役ははたしません。囃子もまたそうです。たと
えば面はりっぱな美術品でありますが、面だけを手に取ってみる時は世のもろ
もろの彫刻のなかにさらに美しいものがあることを思わせます。名人の芸を待
って面ははじめて活かされるのです。（中略）またそれをつける名人なる者は
これもまた一個の不完全な人間で、いわゆる芸術家として発言することもしな
いほどの職人であればこそ『お能』が演じられるのです。
これらはある意味で多少なりとも『お能』という大きな芸術をあらわす上の省
略のようなものであります。」（白洲1993：132）
「日本人はとかく不完全なものに心をひかれがちです。（中略）同じ花をみるに
しても、満開の花よりも散りかたの、または蕾のうちに美をもとめます。それ
は『花のさかり』の美しさを事実よりもはるかに美しく想像させるからです。
その想像の余地を残すということを日本人は生まれながらにして知っているの
です。別のことばで言えば『人間が不完全である』ことをもっともよく知って
いるとも言えます。
そのことはお能の『芸のさかり』をすぎた美しさのなかにも見出せます。ます
ます完全をねがうあまりに不完全をめざすのです。」（白洲1993：143-144）
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　徹底的に身体を鍛えながらも、不完全さや想像を刺激する余白を感じさせる
「不均衡の均衡」が能にはある。そこには、心の十分な働きが欠かせない。
（３）一回性
　白洲（1993：12）は、「能役者は自己の生涯をカンバスにして、常に一回限
りの絵を描く宿命を負っている」という。生きることと同義ともいえる表現で
ある。また、その一回限りの生涯と同様に、能楽を奏でる楽器とも付き合う。
　「楽器自体まで個性を主張する音楽をいつくしんできた能の心は、その偶然
にかけられた要素の中から必然を見出すことに深い意義を感じているのだ。い
つも同じ音の出る安定した楽器を、はじめから求めなかった。実は一回限りで
ある演奏に、瞬時の燃焼をみせる楽器は、能の理念とまさに名コンビなのであ
る。」（増田1971：33-34）
　また増田は、戦後の揺れ動く能界の中で立ち上がった「華の会」9でのエピソ
ードを紹介する。当時の素晴らしい第一線の演者たちの競演にもかかわらず、
80点越えの水準は見せるものの95点の舞台とならなかったことを振り返って
いる。つまり、「全員の稽古を重ねすぎると、お互いの息がわかりすぎて、か
えって具合がわるい事情があるらしい」（同上、36）。
（４）総合芸術、調和
　増田（1971：31）は、「能の囃子方は伴奏者ではない。ひとりひとりの楽器
がシテと地謡としのぎをけずり、個を主張し合って、しかも大きな調和をもた
らす。能の危機は数多くあるけれども、囃子方が単なる伴奏の位置に自らを低
めたとき、緊張の芸術である能は、まずくずれるだろう」と述べる。また、
「お能ではツレも地謡も囃子もわるくて、しかもお能がひじょうによい場合も
あります。しかしそれはシテが名人である場合にかぎります。（中略）まこと
にお能は『総合芸術』であるのです。」（白洲1993：143）と、しのぎを削りつ
つ全体が調和する世界が能にはある。
9 	シテ方の観世寿夫・栄夫・静夫兄弟、狂言の野村万之丞・万作兄弟を中心に、伝統の継承に取り組
んだグループ。
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　ゆえに、いわゆる自然環境を含めた周囲の環境の影響を大きく受ける特徴が
ある。
　増田は偶然にして複雑な要素を総合して決まる必然の「音高」があるとする。
それは、「演能の季節、天候、時間から温度、湿度、観客の人数と雰囲気、場
所の広さ、曲柄、扮する役柄、演者の年齢とコンディション等々を総合して選
ばれた」音高である（増田1971：34）。
　白洲も、「シテ、ワキ、囃子方、地謡、全部が鎬をけずるのがお能でありま
す」（1993：35）と述べる。それは観客も同様であるとする。しかし、「見物あ
っての能」とは言うものの、それは「見物が存在するためにはじめてお能が芸
術として存在する」意味であって、けっして見物がメアテでもあいての意味で
もありません。」（同上106）とも述べている。
　そして能舞台そのものも、観客と「同化」をはかりやすいようにつくられて
いる。観客も、シテを見ながら、その踊りも見えなくなるほど「没入」する。
没入というのも「夢見がちの陶酔ではなく、さめきった正気の心をもってお能
に陶酔する」（同上36）と白洲は観客の役割を表現する。
（５）離見の見
　自身で意識する自己の姿を「我見」というが、観客の目「離見」によってし
か能役者の姿はとらえることができないと世阿弥は言う。このもうひとつの心
の目によって、たとえ後ろからの視野でも持ちうるのだ。
　増田は観世寿夫が述べた能の構えを紹介している。「立った人間の前後左右
上下といったあらゆる方向から目に見えない力で無限に引っぱられていてその
力の均衡の中に立つ。（中略）逆にいえば、前後左右上下に無限に気魄を発し
て立つ、ということである」（1971：50）。
　白洲も次のように述べる。「能舞台のうしろからお能が見物できたらおもし
ろいだろうと思います。なぜならばお能は正面から見るのが一番アラが見えな
いからです。へたな人でも正面をむいていてはさほどおかしくは見えませんが、
横から見ると非常に欠点が見えるものです。うしろ姿はより以上にそうです。
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それゆえに先生がお稽古をするときは、いつもよこからだけしか見ません。悪
いところを直すのが先生の役めでありますし、またよいところはほっておくほ
うがよいのですから。それにひきかえ名人のうしろ姿は前の姿と同じほどにも
のを言います。」（1993：108）
　現在取り組んでいるモーションキャプチャでの記録の意義の一つは、この
「離見の見」を実際に確認することができるという点にあるだろう。
　一方で、心の目で見る（身体で見る）ということを稽古によって身に付ける
こと自体が研鑽の意味で重要であったという点も忘れてはならないだろう。白
洲は次のように述べる。能では「あるものを事実目で見る必要はないのです。
目で見ずに心で見る。（中略）お弟子に『ものをみる』ことを教える時、私の
先生はかならず『胸で見ろ、目で見るな』と言います。（中略）お能で心で見
るとか胸で見るとかいうのは『おなかのなかに見る気を持つこと』ではありま
せん。（中略）ある『ものを見る型』には自然に『見る気持』もともないます
が、お能ではその心までが型のうちにはいると思います。それゆえに型の稽古
をするということはカタチをととのえる意味ばかりでなく、精神的なものまで
そのうちにはいるのですから、練習しだいでカタチとともにキモチまで、しぜ
んにともなうようになるのです。」（1993：110-111）
（６）伝承
　増田は伝承について次のように述べる。「明治以降の能は、実はどこにも仕
えず、どこからの庇護も受けず、謡の師匠という杖に身をもたせながらも、独
りで歩いてきた。」（1971：140）
「伝統という、実は漠然とした名のもとに、それぞれの様式がそれぞれの立場
で温存されていることをまず言いたい。」（同上141）
　現代という、その時代時代とどう対決するかの「覚悟」が薄れてきていると
増田は指摘するのである。無形文化財という遇され方も、その一因になってい
ると。つまり、様式・形式への評価は、それを支えている心の問題を置き去り
にするというのだ。印象的な言葉を遣っている。「伝統とは惰性ではない」（増
田1971：142）。この長い年月を生き抜いてきた美や力の根本に一体何がある
のかということを、現代の目で問い直さねばならないのだということであろう。
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　一方、白洲は、名人は、自分が芸術家であると夢想だにしないと指摘する。
子ども時代からたたきこまれた芸をありのままに舞台にくりかえすにすぎず
「それゆえに尊い」（白洲1993：41）と。
　しかし間違ってはいけないのは、そこにあるのは、常に、その時代において
“新鮮”であろうとする努力と、その“不断の累積”である。増田も言う。「様式
の形骸だけの博物館的保存は、演劇に関する限りまったくのナンセンス」（増
田1971：142）だと。
　芸道の後継者問題は、能に限ったことではないが、作品自体が後世に価値を
主張しうる分野に比べて、能は「なま身の肉体による継承しか方法がない」
（増田1971：160）ところにさらなる厳しさがある。
　世阿弥は血統や家督ということで継承されていくことを考えていなかったと
増田は指摘する。「真に能を知る人間によって、芸そのものが継承されていく
本筋だけを見ていた」（同上159）と。増田が分析した時代は現在から50年近
く前の時代であった。経済成長著しい世の中にあって人々の生活様式も急激に
変化した時代。趣味としての大衆の関心が高まる中で、能役者は素人に能を教
え生活を成り立たせるという師匠芸の拡大について憂慮した。
　一方、農業のほか、様々な職業を持ちつつ、ただひたすらに、生活、暮らし、
人生と一体となった能を継承しつづけている農民能としての黒川能はどうであ
ったのか。次章で見ていきたい。
６．能の身体知～能役者（住民）の聞き書きから
　本章では、黒川能に携わる住民への聞き書き10及び、能役者への聞き書き資
料として原田紀子著『能への扉　演者が語る能のこころ』（淡交社、2010）を
基にまとめる。
10 	住民への聞き書きは2019年12月14日（土）に、山形県鶴岡市黒川にある郷土文化保存伝習館（黒川
能伝習館）において、2〜３名ずつ３組（計7名、A〜Gと表記）でのグループ面接によって実施し
た。黒川能に関する基本情報と黒川能の「継承」に関する項目を軸とした半構造化面接によるイン
タビューである。内容はICレコーダーで録音し逐語録を作成した。
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（１）職人的研鑽
　黒川能に携わる住民からは、下記に示すとおり、各々が本職の仕事を抱えな
がら稽古に励み、研鑽を積んでいく実践そのものについて多くが語られた。ま
た「上達すればさらにその先へ」と、能への入口については偶然性が高いもの
の、稽古を積み重ねる中で能の面白さや楽しさを実感するようになっていくと
いうことが分かる。
「みんなやっぱりそれぞれ職業抱えながらの、やってることだし。その中でど
れだげその時間を見づげでの、稽古して上達していぐがっていうごどはやっぱ
り考えどがねど。」（A）
「ミスなんてのは年がら年中してるがもしれないけども、まあそれをやっぱり
一生かけてどうやって無ぐしていぐがっていうごどをやっていがねばなんね
し」（A）
「稽古せばそれだけ上達して、上達すればまだ次の段階にいぐっていうかの、
やっぱりそういうお互い切磋琢磨するというごどに対して、物凄く勤勉だった
地域の人方がいだっていうのが長続きしていることだねえかな」（A）
「我々は小さいときからの、お祭りが好きで、能が好きでこの世界に入りまし
たっていう人は誰もいねなよ。ごく自然に入ってしまっているだけであって。
んで、1回入るとなかなか抜けられない世界でもあるんだけど。でも、その中
で何かを見出すのよ。何回も舞台を重ねていれば、舞台の面白みも分かってく
るし。集まれば集まったでわいわいがやがやいろんなことを話もできるってこ
と。そういうコミュニケーションのとれる場としてのプラスはあると思う」（C）
「色んな番組覚えてくるとの、今度面白さ出てくんだの。お師匠さんからちっ
ちゃいころ聞いたのは、これではダメだろやって、あ、俺はこういう風にやっ
てみたいなって思うとこがやっぱり出てくんだやの。それがこの能に対する面
白さ。」（D）
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「やっぱりあと死ぬまで稽古だのって。やっていけばやっていくほど、今度こ
うやっていけばって色んな欲出てくっから、するとそれがだんだん面白くなっ
てくんな。あと、弟子さ教えて弟子が一丁前で仕事すんのが喜びであって、年
代とともに変わっていく」（D）
（２）弟子を育てること
　また、前項の最後に示しているDの、「弟子さ教えて弟子が一丁前で仕事す
んのが喜びであって、年代とともに変わっていく」という発言にもあるように、
一人の役者が一生をかけて自己研鑽していく行路に重なるようにして、次第に
「弟子を育てること」に喜びを感じていく姿が見て取れる。
「やること自体、例えば指導するにしても、まあ自分がやるにしても、それ自
体がやっぱり好きだっていうことじゃないかなって思う。能自体ってよりも、
それをいわゆる指導したり、自分がやったり、だからやれるんだろうと思いま
す。まあ逆にそんだけあったから続いてこれたってのもの、長い歴史の中では
あるんでしょうけども」（B）
「むしろの、教える立場の人ってのは自分が教えだ、弟子どがそういったもの
がやっぱりどれだげ出来るがっていうどごに、ものすごぐ神経すり減らすどご
があんなでねえが」（A）
「今は一番、弟子できたことによって、喜びっていうのはまた変わってきて、
今度弟子さ教えて何とか後を継いでもらいたいっていう。それがまた育成する
喜びになって、その年代で色んな喜びとか、考え方っていうなは変わっていく」
（D）
（３）どのように稽古するのか～反復
　具体的な稽古の様子については、原田（2010）によってまとめられている能
役者の語りから読み取ることができる。ここからわかることは、「反復・繰り
返しによる型の身体化」が基本であり、また「方向を指し示すが教えすぎな
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い」という方法論である。
「なかなか「うん」と言ってもらえないで何回も稽古したもんです。（中略）昔
は勿論テープのような物もございませんから聞き覚えです。うちで父がお稽古
をしていましたが、まだ教えてくれなかった。教わらないものでもね、聞き覚
えで知っているんです。（中略）父が謡ったらそのまねをして謡う、いわゆる
「おうむ返し」の教授方法ですが、私が謡うと気に入らない時は、『あかん』と
だけ言います。そこでもう一回謡うと、今度は『あかんあかん』と言うので
す。」（原田2010：39、傍線筆者）
「例えば老女物みたいなものは、まだ若いからと老女のまねをするぐらいでは
駄目で、ものの考え方も、そういうことが考えられるような修業を積んでいく
ということが必要です。無理にこうやりなさいといったところで納得のいくも
のではない。その人が自覚して、さらに自覚と曲が一致してくることが大切で
す。ただ急いで上手になろうとすることよりも、ちゃんとお稽古をすることの
方が大事なんです。」（原田2010：18-19、傍線筆者）
「もう年をとりますと余計なことはなるべく考えないで、負担を軽くすること
が大事です。つまらないことを考えてばかりいると、自分のやることを間違え
る。そうではなしに、ちゃんと子供の時に教わったことをそのまま何べんでも
繰り返していくということでいい。能はそういう不思議なものですね」
（原田2010：25、傍線筆者）
「このような稽古を今の若い人にしたら、『どこがあかんのか言うて貰わんと、
直しようがないではありませんか』と言い返します。私もある時、それらしい
ことを父に言いました。すると父は少し困った顔をして『教えられるんやった
ら、おせたいのやけど、そらできへんがな。＜指南＞という言葉があるやろ。
南はあっちゃだと示すだけ。でけるのはそこまでや。なんぼ手を取って持って、
こうゆうふうやと教えても、身には付かへんのや。反って害になるのやで』と
答えました。そういえば父は鏡を見て自分で稽古することも『大きな鏡見て稽
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古したら、かっこだけの芸になるからあかん』と禁止していました。」
（原田2010：40、傍線筆者）
（４）頭よりまず身体＝型、そしてその先
「ワキの修業は、腰を鍛えなきゃならない。舞台に立つ人間はみな同じでしょ
うが、腰がしっかりしていると舞台にちゃんと立っていられる。かたちを作る
にはやはり腰がきちっとしていないとかたちにならないんです。（中略）腰を
鍛えるには、普通の鍛え方をしても駄目なんで、昔は相撲を取らせたり、剣道
をやらせたりしました。」（原田2010：88）
「才能があれば、大人になってから始めてもできるんだけれども。子供の頃か
ら身に付いていたものと、後で頭で覚えるものと違うんですよね。体で本当に
身に付けて覚える型というのが、能のいわゆる作り方っていうのかな、そうい
うところをきちんと稽古しなきゃいけない。ただ単に頭で考えてやってもなか
なかできないということがあるんじゃないでしょうか。」（原田2010：89）
　上記から分かることは、「考えるよりも、まず身体に覚えさせる」という方
法論である。また能においては腰が重要であることが示唆されている。
　しかし一方で、型を真似るだけでは足らず、自ら主体的に感受したものを取
り入れていく姿勢が重要であることも以下のように指摘されている。
「兄から耳にタコが出来るほど言われた言葉です。『目に映るもの、心に浮かぶ
ものをなぜ芸に取り入れないか』と先々代の家元が兄達内弟子を烈火のごとく
叱ったという。『ものまねばかりしているんじゃない』と。」（原田2010：124）
（５）動十分心、動七分身
　前項で述べた「型から心」にも関わることだが、「動十分心、動七分身」に
ついても以下のように語られている。また、その中では「呼吸」や「息」が重
要であることが示唆されている。
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「私が若い人によく話しているんですが、力で謡うということには、やかまし
いとか、品がないとか色々あるわけです。それをガーゼで濾せと言う。濾して
向こう側に出てきた声、これが『真の声音』と言うんですけどね、それが小さ
いころ言われた耳元で謡われてもうるさくない声とか襖越しに聞こえる声につ
ながるのです。それは『動十分心、動七分身』にもつながりますね。百パーセ
ント出すのではなく、それをいかに抑えるか。『秘すれば花』も同じでしょう。
いずれも呼吸ですね。」（原田2010：119）
「我々の場合、面を掛けないので、顔を動かせない。しかし大事なせりふの時、
どうしても口を大きくあけちゃう。それで口を大きく開けないで、結局開ける
のは顎が下がるというか、少ししか口を動かさなくても謡えるようにする稽古
があるんです。喉で謡うのではなくて、息で謡う、そういう稽古をする。それ
であまりにも言葉がはっきりしては、今度は現実的になるんで、現世をやはり
中世の感じまで作っていかなくてはならない。一つのふくらみがないと、ある
かたちがないとそういう中世の体制はできないという気がするのね。」
（原田2010：87）
（６）一回性
　前章においても、この「一回性」については指摘した。以下の語りからも、
型は決まっているものの型通りには留まらない、留まってはいけないが改編し
てはいけないという、能が矛盾を一つに包摂するものであることが分かる。
「能は全てが決められた舞台の進行に合わせて動いています。（中略）ですから、
能は『申し合わせ（リハーサル）』をしなくても上演できます。私は普段の演
能では、申し合わせをしません。むしろ申し合わせで慣れてしまうと、舞台に
緊張感がなくなることがあるんです。そうすると舞台全体の勢いに影響してし
まいます。」（原田2010：139-140）
「先ほど能は決まっていると申しましたが、確立した後は、進歩はいいですけ
ど、退化は許されない、改編も許されないと思っています。新しい工夫をして
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はいけないと。」（原田2010：141）
（７）総合芸術、調和
　その時々の役者によって、また風土・環境によってつくり上げられる総合芸
術としての「能」について、以下のように語られている。
「天気によっても替えます。『今日雨が降りそうやから傘持って行く』のと、理
屈は同じことですわ。（中略）お天気と曲目と、これとこれで使おうかって決
めるわけです」（原田2010：46）
「小鼓は湿気がある方がいい。（中略）笛も湿っている方がいい。大鼓（おおか
わ）は湿っては駄目だ。そんなのが並んでいるんだから大概難しい。」
（原田2010：46-47）
「ピアノみたいな調律でもあればいいのですが、日本の楽器は自分が演奏しな
がら調律するわけですから、自分の好きな高さとか調整します。『うまくええ
音したな』と、そういうことでもなかったら、売ってられしまへん。」
（原田2010：48）
「答えって無えやのよ。1＋1は2っていう、その2っていうのがこういう問題
の場合は答えがないっていうのが普通であって。（中略）で、いろんな考えの
人達がやってるから、合わせていくのはどういう風にしていくか、合わさって
上手くできたときはすごく面白い。」（D）
「ワキも人によってやりにくいとか言っちゃいけないので、結局どんな人にも
その一曲を合わせてその一曲を大事にしていかなくてはならない。曲を面白く
作っていくかたちにする。シテが若くてもこうだってつっぱねていても駄目だ
し、シテを支えて、ちゃんとできるようにしてあげないといけないんです。全
体のハーモニーが能の身上だから、曲がちゃんとお客さんに見てもらえるかと
いうことが大事なわけで。それには一人だけでいいからといって成り立つわけ
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じゃないし、全体のバランスがいい曲が本当の能でしょう。」
（原田2010：93-94）
「シテと地謡との関係は船と水です。どんな立派な船でも水が少なければどう
にも走れない。ところが滔々としていれば船は自由に走ることができる。それ
くらい地謡というか早霜含めての呼吸は大変な役目となりますし、面白い。」
（原田2010：122）
「能は総合芸術です。布と同じです。謡と笛は縦糸でメロディー。そこへ三人
の打楽器が緯糸をいれて織っていくわけです。」（原田2010：123）
（８）黒川能特有の「競演」が生む効果
　上座・下座の二座で構成されている黒川能特有の身体知としては、以下のよ
うな「競い合うことによる研鑽」についての語りが得られた。
「昔の偉い演出家がいたっていう話（中略）、片座だけでやってもなかなか競い
合うことがない、研鑽するのがねえさげ、お互い分けて競争しようっていうの
から始まったんねべが」（A）
「とにかく、競い合うってことがお互いを高め合う一つの要素になってだんね
が」（A）
（上記Aの発言を受けて）「んだがら、550年もの歴史が続いてきたんだろうと
思う。形だったらやめようと思えばやめれたからの」（B）
「まず上座下座あって能をしているわけだから、そうすると、上座の視線が気
になるわけよの。そうすっとやっぱり恥ずかしい能をしてならいねっていう意
識でやってたかな。自分が芸至らなくて笑われんな、それしょうがねあんけど
の、そのことでさらに下座全体をの、低くみられることあっど恥ずかしい事だ
から。」（G）
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（９）趣味でもなく職業でもなく
　また、黒川能では、住民は職業を持ちながら能に携わっている。この職業で
はないが趣味でもないという位置づけについて、以下のような語りが得られた。
「長く続く秘訣、んー、まあプロではないけどある意味セミプロみたいな感じ
で義務みたいになっている。趣味ではないな。やっぱり無くしたくないし、ま
あ義務みたいな感じかな、今はの」（E）
「なんか強制されている義務ではなく自発的な義務」（F）
「黒川能の魅力はある意味生活の一部になってしまってることかの。黒川能が
中心ではねぇけども、生活の中に溶け込んでいるっていうか、染み込んでだか
なぁ。」（D）
「生活に入り込んでいる。これがもし違う芸能だったら、でも同じことをやっ
てたと思う。（中略）変な話、身体の中にもうすでに組み込まれてるっていう
風な、確かに生活の一部だし、趣味どもちょっと違うし、かといって職業でも
ないし、みたいな」（F）
　上記の語りからは、能が住民の生活に密着した存在であることが分かる。当
然のことながら、この地に生まれることを選択できるわけではない。しかし、
その偶然性をある意味で引き受けた上で、能に携わっている様子がうかがえる。
　「自発的な義務」という言葉も得られた。決して選択したわけではないが、
この場所や時間の限定性の中で生まれたという偶然性を、主体性を持って大切
にしていることが分かる。
（10）役者自身の生涯との関係
「能では老いを老朽化したものとは解釈しない。臈長けたるものととらえます。
若いときに分からなかったことが、年と共にどんどん見えてくる。解けてくる
んです。そこがやはり嬉しいし生き甲斐なんですね。」（原田2010：112-113）
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「芸は自分が持っているとか持っていないとかいうことだけではなくて、物事
に感じないと駄目ですね。そうでないと何を見ても、何を聞いても、いい芸は
できません。」（原田2010：125）
　上記の発言からは、舞や謡いそのもののみならず、その能役者の可変的な生
涯の変遷についても聞き取っていく必要があることが分かる。むしろ、芸に人
生におけるその時のその人自身が現れるということであろう。
（11）伝承の秘訣
「能楽は伝わってくる六百年もの間に、必要なところもあり、不必要なところ
もあり、止めたところがある。（中略）色んな経過を経てきて、能の真髄、持
っている大事なところは忘れないようにしなくてはならない。長い間稽古して
いる間に、能はこういうものなんだと自然に覚えさせられる。『なんだ、同じ
ことをやってるじゃないか』って、知らない人は言うんだけど、自分が自分に
教えられることが大事です。能楽師になる人達は、子供の時から古いことに親
しんでやっていくんです。」（原田2010：16）
「少なくとも今やっているようなことを下の人方が出来る出来ないは別として
も、我々とすればその想いをただ伝えるだけしかないと思うんだけれどもの」
（B）
「お祭りの楽しさどがの、能の楽しさどがっていうなが分かると、その想いっ
ていうのが伝わっていくさげえ。じゃあ、俺方もここで無ぐしでいられねえさ
げ伝えねえばねえのって気持ちになるさげえ。いかにそのお祭りを楽しむが、
能を楽しむがっていうことがの、すごく大切な要素になってくる。」（A）
「達成感がの、それがやっぱり充実した気持ちになっていく、それが伝承の一
つの大きな要素になっているんでねえがなあ」（A）
「能を好ぎだ人はやっぱりそれごそ黒川さいっぱいいだもんの。」（A）
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　上記の語りからは、伝承ということについて考える場合にも、まずは「自分
自身の研鑽」や、そこから生まれる楽しさや喜びという要素が基盤となってい
ることが分かる。無数の一人ひとりの身体を通して伝承されてきた芸能の着実
さや、実践や経験の価値性について感じさせられる。
（12）時代との関係
　「昔は神様というものを頂点にして、その宗教的、信仰的なものでかたまっ
ていたものが今廃れているから、それに代わるものでかためていかないといけ
ない」（C）という住民の発言があった。人口が減少している中で、この時代
やそこで生きる人間ということについて考え、変化していくことも求められて
いるという意識を持たれているようだ。
　また、「明治まで徳川幕府の『式楽』の家として優遇され、旗本格の扱いを
受けたほどでしたが、明治維新に遭遇して、家禄を召し上げられ、突然に大変
な苦難の道を歩むことになります。ことに明治政府は、学校教育として、各地
の学校にオルガンなどを設置し、西洋の音楽、歌を採用する教育方法を採りま
したので、能は大変な危機を迎えます。」（原田2010：30）という発言からも
分かるように、「今」という時代性についておさえておくことも重要であろう。
７．おわりに
　本稿では、モーションキャプチャという民俗芸能の「型」の記録の一助とな
る方法論が登場した中で、三次元での身体の記録がもたらす「身体知」とは一
体どのようなものか検討してきた。
　「内から観る」ために、あくまでも記録される能役者自身（主体）の身体に
焦点が当てられた資料等から模索してきたが、モーションキャプチャによる三
次元の記録については、そもそも、あくまでも能役者の身体そのものを通して
伝承されてきた技であるから、その身体そのものの情報はもちろんのこと、そ
の身体をいわば道具として鍛錬してきた能役者自身の言葉は重要と言えるだろ
う。なかでも、例えば特に「離見の見」というあり方については、「心の目」
ではなく現実に視覚的に把握できるようになるといえるだろう。このことは、
稽古において能役者の技の習得に寄与する可能性がある。
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　一方で留意すべき点は、第3章で確認したように言葉はすべてを表さない、
むしろ言語化が難しい「間」の部分にこそ能の本質があるということも理解し
ておく必要があるということであった。つまり主体の中で型を身体化させ、そ
れを身体知化していく過程にこそ、能が持つ魅力があるということであろう。
この点をよく踏まえながら、身体に刻みこまれた「身体知」の記録をしていく
必要があると考えられる。
　また、時間や空間、場所といった、「時代」や「風土」やそこから規定され
る考え方、身体知ということについても、記録において注目していく必要があ
るだろう。黒川能は農民が受け継いできた芸能である。しかし、聞き書きによ
って語られた住民の発言から見えてきたことは、「受け継がなければ」「継承し
なければ」という強い意識よりも、「もっと上手くなりたい」という自己研鑽
の姿勢と、その達成による「喜び」や、一回性の生涯をかけて黒川能というも
のに向き合えるという「喜び」の感覚であった。
　そして、もう一つ見えてきた思いは、「弟子を育てることの喜び」であった。
自身の上達はもちろんだが、それにも増して「弟子が上達すること」に何より
も喜びを感じるという、まさに「我見」を離れた価値観がある。自分の存在を
越えて、黒川能という一つの糸を次世代に紡いでいくことを願う住民の姿があ
った。
　人口が減り、物理的な継承の困難さは確かにある。しかしながら、この素朴
な、しかし力強い人間の生き方が、550年以上もの長きに渡り、黒川能が継承
されてきた根底にあるのではないかと感じさせるものであった。筆者は、その
より良いものづくりをただひたすらに続ける、あたかも職人のような感覚に魅
力を感じるのである。
　今後も、モーションキャプチャによる「形」の記録とともに、そこに込めら
れてきた「情緒」「心」について質的データを収集することにより、民俗芸能
自体の価値とそれを支えている住民の思いをさらに探っていきたいと思う。
　何よりも、地域の民俗芸能の身体知を抽出するには、その知を有する地域住
民の方々から「語ってもらう」「教えてもらう」ことでしか成立しない。その
ことを忘れずに、ともに『地域の知』の見える化（可視化）と伝承に貢献でき
るよう取り組みたい。
138
参考文献
井上秀樹「（フロントランナー）狂言師・野村萬斎さん　古今共存のジャポニ
スム」、朝日新聞「週末be」2019年1月5日、1,3面
大槻文蔵監修・天野文雄編『世阿弥を学び、世阿弥に学ぶ』大阪大学出版会、
2016
奥川幸子『身体知と言語』中央法規、2007
沖田行司『日本国民をつくった教育　寺子屋からGHQの占領教育政策まで』
ミネルヴァ書房、2017
久世均「知識循環型社会とデジタルアーカイブ	〜デジタルアーカイブを活用
して地域課題の解決を〜」『地域開発』第625号、pp42-46、2018
グロスマン・アイケ「黒川能研究の現状と将来」早稲田大学21世紀COEプロ
グラム	〈演劇の総合的研究と演劇学の確立〉『演劇研究センター紀要』第7巻、
pp91-99、2006
佐伯啓思『学問の力』ちくま文庫、2014
白洲正子『お能　老木の花』講談社、1993
辻本雅史「『江戸』から教育を考える」2012年12月7日開催	武庫川女子大学大
学院教育学専攻セミナー講演録『武庫川女子大学大学院教育学研究論集』第	
8	号、pp95-106、2013
土屋惠一郎・中沢新一『知の橋懸り　能と教育をめぐって』明治大学出版会、
2017
中谷宇吉郎（福岡伸一編）『科学以前の心』河出文庫、2013
中村雄二郎『臨床の知とは何か』岩波新書、1995
西田幾多郎『善の研究』岩波書店、1950
原田紀子『能への扉　演者が語る能のこころ』淡交社、2010
藤原正彦『国家と教養』
増田正造『能の表現　その逆説の美学』中公新書、1971
宮本雅央・町田修三・遠藤良仁・小関久恵・小野滋男・志水幸・寺崎昌男・森
元拓・山下匡将・早川明「保健医療福祉系大学における教養教育の問題（10）
―教養教育の日本的意義をめぐって―」第41回大学教育学会ラウンドテー
ブル報告『大学教育学会誌』第41巻第2号、pp81-84、2020
139民俗芸能の伝承方法に関する検討～身体知の記録が持つ可能性～
山折哲雄「（生老病死）水の流れと化す、美しい動き」朝日新聞「週末be」、
2019年4月6日、9面
山折哲雄「（生老病死）羽生選手、マイケル、そして能」朝日新聞「週末be」、
2019年4月13日、9面
養老孟司『日本人の身体観の歴史』法蔵館、1996
養老孟司『特別講義　手入れという思想』新潮社、2013
吉見俊哉「デジタル時代における知識循環型社会の価値創造基盤」『情報管理』
第56巻第	8号、2013
和辻哲郎『風土―人間学的考察』岩波書店、1966

141伝統空間のデータ化方法と閲覧方法の違いによる認識の差異
伝統空間のデータ化方法と閲覧方法の違いによる認識の差異
渡辺暁雄・三浦彰人
１．はじめに
　少子高齢化社会にあり、特に人口減少が著しい中山間・海浜・離島地域では、
有形・無形の伝統文化が消滅の危機に瀕している。そうした状況に対して、文
化を記録し半永久的に保存するのが、デジタルアーカイブの大きな役割であろ
う。本研究のフィールドである山形県鶴岡市加茂地区も日本遺産に登録される
港町であるが、高齢化と若年層の減少が著しい。
　そこで本研究では、地域住民が慣れ親しんだ伝統空間（加茂地区稲荷堂内）
をデジタルデータ化する際、その記録方法やデータの閲覧方法によってそれぞ
れどのような特徴・差異がみられるかを検証する。
　具体的には空間を、「一般的なデジタルカメラ（スチルカメラ）」、「全方位
（360°）カメラ」、「深度カメラ（＋色カメラ、トラッキングカメラ）」でそれぞ
れ撮影したデータを、プリントされた写真、およびPC画面を用いて対象者に
閲覧してもらう。その際、撮影手法の違いによって、視認性、現実感、新奇性、
利便性、他者との情報共有、過去想起等にいかなる差異を生じるか、対象者に
対する半構造化インタビューによる定性的調査に基づき分析する。
　今回用いた撮影機材において深度カメラでの撮影とその閲覧は、三浦が開発
した3D空間データ記録システムおよび3D空間データ閲覧システムによるも
のであり、空間を3DCGとして効率的にアーカイブ化することを可能としてい
る。
　また撮影手法の違いによる差異の分析手法として、インタビュー（問いかけ
に対する対象者の「語り」）を用いているが、本来この「語り」自体が伝統空
間をアーカイブする上で不可欠な素材となっている。伝統空間のアーカイブ化
において、対象の画像・映像によるデータ化、デジタル化といった表層のみの
記録では完全ではない。そこにはその空間を誰が、どのように、いかなる思い
で体感してきたかといった、内容的意味付与（体験者による物語）のアーカイ
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ブも重要となる。つまり伝統空間のデジタルアーカイブ化とは、客観的な空間
データのデジタル化に加えて、その空間の意味・物語（質的データ）が付与さ
れて完成する。
　その空間の意味が多層的・多角的であるほどに、その空間に付与された物語
は豊かなものになる。そうした点においても、空間のデータ化や、閲覧方法そ
れぞれの特徴把握と同時に、質的情報を伴った空間のアーカイブ化に関する試
作としての意味も含めて、ここでは報告していく。
２．調査対象地（鶴岡市加茂地区）の概況
　鶴岡市の北西部に位置する加茂地区（449世帯、人口1,061	人。2020年1月
31日現在）（鶴岡市	online	2020）は江戸時代、庄内藩の藩都である鶴岡の外港、
海上交通の要衝として発展した。「『加茂』は京都の『加茂』に由来すると思わ
れ、越後の加茂の如く日本海沿岸の京都文化流入の経路」（工藤	秋野	1966	10）
ではないかと推測されているように、加茂港は上方からの文物をもたらした北
前船の中継港・避難港・風待港としての機能を備えていた。港周辺には船問屋
が立ち並び、ここでの取引商品は鶴岡城下にはもちろん、現庄内町清川を経由
して最上川舟運ともつながり、内陸までその販路を拡大していた。明治・大正
期になると運輸の主流が鉄道に代わり商港の繁栄に陰りを見せるが、漁港へと
転身し、明治期末以降は北洋漁業の基地として栄えた。
　町並みの背後は山で覆われているため大規模な開発もなく、現在も商港時代
の名残を感じさせる蔵や邸宅、狭い路地・小路、港の石組みなど、港町として
の風情を数多く残している。また同地区は土地面積に比し11もの寺社仏閣（5
宗派）を有する。これらは戦国時代から江戸期にかけて豪商の繁栄と共に成立
し、海路からの出羽三山参詣者のための宿坊も兼ねており、港の発展と密接に
結びついていた証左である。
　このように開かれた商人町としての発展し、人と人との交流の歴史の中で繁
栄したため、現在でも来訪者に対して包容力があり、親しみやすい地域となっ
ている。
　だがこうした往時の繁栄に比し、近年では人口減少、少子高齢化、主要産業
の衰退といった厳しい状況にある。人口は1980年の2.453人から半減、世帯数
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も200あまり減少（鶴岡市	online	2004）し、人口の高齢化率も41％（2017年）
（鶴岡市	online	2015）。鶴岡市全体のそれ（32％）を上回る。若年層は進学や
就職、結婚を機に地域から離れ、少子化に歯止めがかからず、地域の小学校は
2017年に近隣の学校に統合された。以上のような生産・生活的側面での衰退
はヒトやモノの流れ・交流を大きく減速させた。
　こうした状況にありながら、同地区では、保存された豊かな歴史文化・景観
的資源により2010年、「山形県景観条例」に基づく「庄内景観回廊」モデル事
業地区に指定され、2014年には鶴岡市「加茂地区整備構想策定・整備計画策
定」とそれに伴う地域整備が進んでいる。また2017年には国土交通省「みな
とオアシス」に指定され、2019年、日本遺産「北前船寄港地・船主集落」に
追加認定されるなど、行政からの注目度は高い。加えて2011年以降、東北公
益文科大学、加茂水産高校と住民連携による継続的なまちづくり活動を通して、
住民の間からまちづくりの機運が高まり、2019年には住民の手により地域振
興総合計画（加茂グランドデザイン）が立案・実施され現在にいたっている。
３．地域の伝統的空間「御稲荷様」について
　伝統空間として撮影対象としたのは、加茂地区新地にある稲荷堂（正式名
称：稲荷大神、住民からは「御稲荷様」と呼称されている）である（写真	1）
（写真	2）。縁起は明らかではないが、江戸中期以降、稲荷講が全国的に流行し
た際の建立であると思われる。また堂内に北前船の船絵馬（嘉永六年但列夥 瀬戸	
米屋與惣七	奉納）があることから、北前船海運との関係も深いと考えられる。
高さ・幅各2.5m、奥行き2.7mほどの朱塗りの建屋は、土蔵に外板が貼られた
もので、高さ1.5mほどのコンクリートの土台の上に設置されている。この土
台はもともと石垣を後年塗り固めたもので、戦国時代から江戸時代まで加茂を
実効支配していた土豪・武藤氏の屋敷を防衛するための土塁・石垣（のちに火
防土塁）である。堂内は３畳ほどの空間があり正面に神棚が配置され、壁の長
押に沿って船絵馬や押絵が奉納されたている。
　町内住民によると、毎年二月の初午の日、新地町内の子どもたち（小学校5、
6年生）5〜6人が一晩、堂内に籠り、参拝する住民に対応していたという。参
拝者は赤飯と油揚げを供え物として子どもたちに渡し、子どもたちは参拝者に
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写真1　稲荷堂正面
写真2　稲荷堂内部
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お神酒をふるまった。子どもたちはその時供えられた油揚げを七輪であぶり、
食したという。初午祭は多くの稲荷神社で執り行われているが、子どもが一晩、
堂内に籠るという形態は珍しい。ここでは子どもたちが狐と同様、稲荷神の神
使としての役割を果たすとともに、お籠りが一種の通過儀礼としても機能して
いたと推察される。加茂地区の小学校では昭和50年ごろまで、暮と正月の長
期休暇（「正月休み」）以外に、1月末から2月初旬まで厳冬期休暇（「冬休み」）
が設定されており、これも子どもの参加を可能にしていた理由である（暖房機
能の向上により現在では厳冬期休暇は廃止されている）。お籠りは翌朝8時頃
まで行われ、その後、子どもたちは地区の西側にある山の祠（「狐の祠」）に赴
き、供物の油揚げを供え、行事は終了となる。
　「お堂に一晩、子どもたちだけで籠る」という体験は「非日常」的行為であ
るため、堂内の空間は、現在60代以上の住民の多くに共有される特別な思い
出となっている。その意味から稲荷堂は活きた伝統空間として、体験者の語り
の俎上に載せることで、伝統空間のアーカイブにおける多様な情報の採集が可
能となる。また撮影技術上、深度カメラで撮影できる範囲には限界があるため、
この小さな空間は格好の撮影対象となった。
４．三次元空間デジタルアーカイブシステムについて
　2010年代後半より、全方位カメラやバーチャルリアリティ（VR）、3Dプリン
タなどといった三次元情報を用いた記録・表現手法が多様化し、急速に普及し
つつある。これに合わせ、デジタルアーカイブの分野においても、三次元情報
のアーカイブ化が各地で進められている。三次元データのデジタルアーカイブ
の例として佐賀デジタルミュージアム（河道	古賀	永溪	穗屋	梅崎	田代2018）
などがある。しかし、多くのデジタルアーカイブシステムのアーカイブ化の対
象は工芸品など手に取れるものが主であり、それが使用されている「空間」の
アーカイブ化については、コスト面など課題が多い。そこで、比較的安価な深
度カメラであるIntel	RealSense	D435と、同様に安価なトラッキングカメラ
Intel	RealSense	T265を用い、「空間」の三次元データ化をおこなう「三次元
空間デジタルアーカイブシステム」を開発した（図	1）。
　本システムで記録できる情報は、深度カメラを用いて撮影した二次元の深度
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図2　三次元空間全体の撮影手法
図1　三次元空間デジタルアーカイブシステムの全体図
写真3　閲覧システム
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情報、色カメラを用いて撮影した二次元の色情報、トラッキングカメラにより
取得したカメラの位置・回転情報である。深度情報と色情報は、空間内の位置
が一致するように記録される。また、二次元の深度情報は、各ピクセルの位置
とカメラの視野角情報などを用い計算することで、三次元空間座標情報に変換
できる。この三次元空間座標情報とカメラの位置・回転情報を組み合わせるこ
とで、三次元空間をどこからどの角度で撮影したかを含めて記録できる。これ
を応用し、カメラを移動・回転させながら記録したデータを複数組み合わせる
ことで、記録対象の三次元空間全体を記録し、再現することが可能となる（図	2）。
　本システムにおいて取得した情報は、後世での再利用性を考慮し、可能な限
り撮影し取得した際のデータを、不可逆的な加工をせずに記録する形をとって
いる。よってそのままでは一般的な画像ファイルとしてしか扱うことができな
い。そのため、記録した情報を閲覧するシステムも併せて開発した。閲覧シス
テムは、Webブラウザ上にWebGLを用いて三次元空間を再現する。三次元空
間の再現手法としては、三次元空間座標情報を基に空間上にパーティクルをポ
イントクラウドとして並べ、その座標に対応する色を付与する形をとった（写
真	3）。
　本システムにより、比較的安価な機材を用いて三次元空間をデジタルアーカ
イブ化することが可能となった。その応用例として、加茂地区稲荷堂のアーカ
イブ化と、アーカイブしたデータを用いたインタビューによる評価をおこなっ
た。
５．関係者へのインタビュー調査から
　5.1　調査方法
　稲荷堂に関するインタビューに際して、幼少期、実際に初午祭のお籠りを体
験した人物として、地域活動に深い関わりを持つ、新地町内在住のＡ氏（71）
に、また現在、加茂地区の伝統文化維持・継承に尽力しているＢ氏（41）にご
協力いただいた。
　インタビューは、稲荷堂内空間を「一般的なデジタルカメラ（スチルカメ
ラ）」、「全方位（360°）カメラ（Arashi	Vision、Insta360	ONE及び専用ビュア
ーを使用）」、「深度カメラ（＋色カメラ、トラッキングカメラ）」でそれぞれ撮
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影したデータを、デジタルカメラ情報はプリントされた写真として、全方位カ
メラ、深度カメラの情報はPC画面を用いて協力者に閲覧してもらい、撮影手
法の違いによって、視認性、現実感、新奇性、利便性、他者との情報共有、過
去想起等にいかなる差異が生じるかを解明するため、半構造化インタビューに
よる定性的調査をおこなった。また補助調査として「御稲荷様堂内に関するア
ンケート調査」として、予め項目化した質問によるアンケートも実施した。な
お二人の協力者に同時に面接を行っている（面接日：2010年2月10日。場所：
加茂地区コミュニティセンター）。
　なお、インタビューにおいて語られた内容は鍵括弧で表記している。鍵括弧
内（　）表記は筆者による補足である。
　5.2　視認性（見やすさ）、現実感（リアリティ）に関して
　画像を閲覧する際のそれぞれのデータの視認性を比較した場合、「若い子た
ちの眼が、こうしたデジタルに慣れているから、（深度カメラや、全方位カメ
ラは）映像に「脳」が合わせられる。高齢の方だと、分かるのに時間がかか
る」（Ｂ氏）というように、一般論として「年齢」による生理的・生活文化的
な差異が語られた。ただし高齢であっても職業履歴により視認性にも違いがあ
る。Ａ氏は長年建設業に携わっており、建造物（立体）の構造把握に長じてい
るため、「（建物の）図面引くときに頭の中ですでに立面ができているでしょ。
だから（深度カメラや全方位カメラでも）わかる」。「深度カメラは、一般の人
が見た時に「理解」するのに時間がかかると思う。常日頃、立体を想像しなが
ら仕事する人と、一般的に平面で考えている人では「感じ方」が違う」（Ａ氏）。
　視認性との関連が深い現実感（リアリティ）については、「写真より360°
（全方位）カメラなどの方が、立体的だからリアリティがあるし自然な感じ」。
深度カメラは全方位カメラに比べ現実感でやや劣っているが、「深度カメラは、
画像がよりはっきりしていればいいと思う」（以上Ｂ氏）と語られているよう
に、あくまでも装置の技術的な側面の問題であり、深度カメラの意義・コンセ
プトは評価されている。
　また、対象空間への接触機会の頻度や関係性の深さによっても、各データの
見やすさに違いがあるという。「写真の方が見やすいかもしれない。ただ私た
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ち御稲荷様のお堂の中が分かるから写真は分かりやすいけど、入ったことない
人にはわからないかも」。「何十年後、御稲荷様が昔あったとなった時に、写真
を見てもわからないかもしれない。感覚的な奥行きとか、全体的な状況はこっ
ちの方（深度カメラや、全方位カメラ）が優れていると思う」（以上Ｂ氏）。伝
統文化のアーカイブ化の役割の重要性として、歴史情報を後世に残すことが挙
げられるが、その意味では、全体的かつ立体的な情報の優位性がここでは語ら
れている。
　5.3　新奇性（ユニークネス）
　3D映像の量的増加と、それに伴うVRヘッドセットの普及同様、現在普及
が進む全方位カメラであるが、まだ「一般化」しているとは言えない。特に年
齢層が高くなると、そうした装置や技術と接触する機会はほとんどない。Ａ氏
も全方位カメラの画像を見るのは、初めてだった。「面白い。これ（全方位カ
メラ）は、まず想定外だった。まさか景色が360°ぐるっと回るとは思わなか
ったから。「あ、こういうことができるんだ」「こういう見え方ができるんだ」
という。写真と違い、自分の眼で見ているものが、直接「これだ（実物なん
だ）」ということが理解できる」（以上Ａ氏）（写真	4）。
　こうした全方位画像による全的把握、あるいは深度カメラによる奥行きの実
感は、それまでの写真での対象物の把握とは大きく異なるという。「写真だと、
写真4　全方位カメラによる堂内部
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一度頭の中で「想像」しなければならない。（複数の写真を見て）こっちはこ
ういう風に映っているし、別の写真をみたらこうだし（別な様相で写ってい
る）と、いちいち確認のために前の写真に戻らなければならない。頭の中にい
ちいち戻さなければならない。時間がかかる。しかし深度カメラだと、自分の
頭で考えなくても「あ、なるほどな！」と。一瞬にしてわかる」（Ａ氏）。
　単に目新しいから面白いのではなく、Ａ氏はこれまでの写真との比較の中で、
対象物を認識する様相や過程の変化を的確に把握し、それを語っている。
　5.4　利便性に関して
　 5.4.1　他者と情報共有する上での利便性
　昔ながらの村落共同体とは異なり、現代社会では同じ地域に居住していても、
生活パターンが個々人で異なるとともに、価値観も行動様式も異なる。これは
地方の小規模コミュニティーである加茂も同様である。「現代のように生活時
間がまちまちな中で、同じ時間に現場を見るというのは困難。文化財などの会
議の時にも、いちいちその場所に行かなくても、情報が共有できる。360°カメ
ラなんか一目瞭然」（Ｂ氏）。「5人なら5人いて、話しても、その人のレベルと
いうか認識の違いで、「口」で説明しても分かる人と分からない人がいるわけ
ですよ。あまり分からない人に話するというのは、そうとう大変。で、やっぱ
り（画像を）見せれば「あっ、なるほどな」って。過剰に説明しなくてもわか
る」（Ａ氏）。
　両者とも職業的・社会的立場上、情報共有とそれに基づく相互理解が必要な
場面に直面する機会が多く、その際苦労が多いとの事。特に地域内で解決しな
ければならない課題が山積する現状において、先端映像技術の活用による可能
性を感じ取っているようだ。
　 5.4.2　特定職業における「利便性」
　深度カメラは対象物との距離情報を画像へと変換している。距離情報が正確
でないと、画像は形成できない。その対象物との距離測定の正確さが、特定の
職業・職種の作業内容を劇的に変える可能性がある。Ａ氏は自らの仕事（建設
業）での活用可能性について語っている。「私が一番必要なのはこれ（深度カ
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メラ）なのよ。職業的に。これまでは何度も計算していた2階の梁の高さが
（深度カメラを利用すれば）ビタッと分かるわけよ。柱があって、梁が何セン
チ下がると、その梁でもうひとつの梁をまたぐには、計算しなけれゃならない。
これ（深度カメラ）があれば一発で地面からの高さが分かる」。「昔の建物で、
いちばん必要なんでないかな。今までは現物見ないとわからないけど、これ
（深度カメラ）だと現物見なくてもわかるでしょ」。「いままで天井板取って、
天井裏まで上がってみなければわからない、その場その場で原寸を測ってみな
いとわからなくて、すごく手間と時間がかかるものが、これだと奥行きとか、
距離とか一発でわかるわけですよ」（以上Ａ氏）。
　建築物をアーカイブするということは、単に博物学的な興味によるもののみ
ではない。長い歴史の中で経年劣化した、あるいは2019年10月、主要な建物
が全焼した首里城の例もあるように、いつ起こるともかぎらない天災・人災に
対し伝統的な建造物（そしてその内部空間）にあっては、深度カメラによって
得られた正確な寸法が、「万が一」の備えにもなってくる。
　5.5　過去想起に関して
　 5.5.1　過去想起における写真の優位性
　高齢者や認知症患者が過去を積極的に思い返す機会を通して、精神的な健康
や認知機能の向上を促進する「回想法」は、医療・福祉分野で活用されてきた
が、回想のための有力な補助素材として古い写真が多く活用されている。回想
する、思い出すといった過去想起全般については、いずれの画像データが親和
性を有するのか。「写真じゃないですか。こっち（深度カメラ・全方位カメラ）
は新しいから、「今」っていう感じ。でも写真見ると、今のものではあるんだ
けど、慣れ親しんでいる分、昔を思い出す」（Ｂ氏）。
　写真は動画映像などと比べても「特権的な」位置を占める。スーザン・ソン
タグは、その特権性を次のように記している。「写真は時間の明確な薄片であ
って流れではないから、動く映像よりは記憶に留められるといえよう。テレビ
は選別度の低い映像の流れであって、つぎつぎと先行のものを取り消していく。
スチール写真はそれぞれ、特権的な瞬間をきゃしゃな物体に変じたもので、ひ
とはそれを自分のものにして、もう一度眺めることができる」（Sontag	
152
1977=1979	28）。
　また過去想起に関しては、画像の見え方以上に、それがその人にとって慣れ
親しんだ媒体であるかどうかが重要であるようだ。その意味でプリントされた
写真を手に取って見るという、ごく日常的な行為に、現在と過去とのつながり
が発生するのかもしれない。現在、スマートフォンの普及により、写真は紙媒
体としてプリントアウトされることが減り、メモリーチップの奥に保存（封
印）されてしまう。
　「写真、いいんだけど、今、皆さん写真、撮らないんでしょ」（Ａ氏）。「そう、
（スマホに）入りっぱなしなんですよ。だから「パッ」とみれるのが、ない。
画像を探さないといけない。子どものアルバムとか、ないですもんね」（Ｂ氏）。
2015年の日本経済新聞社のアンケートによると、「自分の家庭で写真をプリン
トしてアルバムなどを作ることがあるか」という質問に対して、「1枚ずつプ
リントした写真でアルバムを作る」が36.7％であるのに対し、「写真をプリン
トすることはない」が52.6％であった（日本経済新聞社	online	2015）。
　5年前の結果であるため、現在ではプリントしない層がより増えていると推
察される。こうしたスマホに慣れ親しんだ世代が高齢期になった時、「回想法」
はスマホが用いられるのだろうか。それともスマホのデータをプリントアウト
し、「写真」として用いるのだろうか。
　 5.5.2　記憶と写真
　写真を含む画像・映像は、そこに修正が施されていない限り、過去の実際を
正確に反映する。それが写真の最大の特性であり、その特性を担保として人は
「安心して」カメラで記録する。しかし人は過去を全て残したいわけではない。
「全部記録すると、自分の記憶と違うとこが出てくるわけよ。自分の記憶では
楽しかったイメージも、崩れるということもある。全部残したい気持ちもある
けれども、「全部は残したくないな」というのもある。思い出っていうのは、
悪いものは自分の中に残らないわけですよ。良いことが残るんだけれども、全
部が全部残ってしまうと、いい思い出が「違う」っていうことになる」。「記憶
は長い年月の中で変わる。それがその人にとっての「本当の事」になる。記録
として残さなけりゃならないものもあるんだけれども、自分の記憶の中では残
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したくないものは残したくないわけよ。それが出てくると、私が何十年間生き
てきたイメージが崩れちゃう」（以上Ａ氏）。
　写真が過去を正確に再現する上での功罪。ロラン・バルトは次のように述べ
ている。「「写真」は暴力的である。それが暴力行為を写して見せるからではな
い。撮影の度に、強引に画面を満たすからであり、そのなかでは何ものも身を
拒むことができず、姿を変えることができないからである」（Barthes	
1980=1985	113）。
　実際、Ａ氏が今回見た画像の中にも、自身の記憶と異なる発見をしている。
それは堂内の神棚の幕裏、最も奥に奉納されていた「人形」である。白木で楕
円形をした顔の部分はかすかに目と口らしきくぼみがあるが、虫に食われたた
めか表面がざらついた感じ、毛髪（かつら）などはない。頭には小さな毛糸の
帽子がかぶされている。その顔の下に着衣として赤い着物布がまかれ、四肢は
ない。大きさは30cmほど。形態からして、青森県や岩手県における女性中心
の民間信仰のご神体「オシラ様」に似ている（大塚民俗学会 1972 103）。庄内
地方にも類似する信仰として「オコナイ様」があるが、ご神体の装束として和
紙で包まれたものが一般的である。
　「「えっ、俺、何十年も見てきたけど、これ見てないよ」、というのものもあ
ったよ。人形。あれ、見てないもんねぇ。これは「見て悪いものだ」と思って
たのかな？子どもなりに。この奥は、見てはいけないものだと思ったのかな
ぁ．．．」（Ａ氏）。
　実際、稲荷堂を管理している方からお聞きすると「何十年も前からそこにあ
る」とのこと。
　Ａ氏は、多分見ているだろうと思われる。しかし氏が語ったように、自分に
とって不都合なもの、「悪いもの」は記憶から消され、残されたものが自分の
「正しい」記憶となるのかもしれない。
　5.6　調査結果のまとめ
　以上、インタビュー調査からそれぞれ以下の知見が確認された。
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【視認性（見やすさ）、現実感（リアリティー）】
　・「年齢」による生理的・生活文化的な差異により、視認性に違いがある。
　・その人の職業履歴により、それぞれのデータの視認性にも違いがある
　・	深度カメラは全方位カメラに比べ現実感でやや劣っているが、技術的な側
面の問題であり、その意義・コンセプトは評価できる。
　・	対象空間への接触機会の頻度や関係性の深さによっても、各データの見や
すさに違いがある。
【新奇性（ユニークネス）】
　・	全方位画像による全的把握、あるいは深度カメラによる奥行きの実感は、
それまでの写真での対象物の把握とは大きく異なる。
【利便性】
　・	情報共有とそれに基づく相互理解が必要な場面に直面する場合に、全方位
カメラ・深度カメラは全体の合意形成に役立つ。
　・	深度カメラの特性である対象物との距離測定の正確さが、特定の職業・職
種の作業内容を劇的に変える可能性がある。
　・	伝統的建造物などの経年劣化や、天災などの不測の事態に対し、深度カメ
ラの距離情報は有益である。
【過去想起】
　・	プリント写真のような慣れ親しんだ媒体であるという意味で、過去を想起
しやすい。
　・	写真が写す過去が正しいことが、閲覧者にとって不安・恐れを喚起するこ
とがある。
6．画像データを通した多様な「語り」の発生と伝播
　今回のインタビューでは、伝統空間をデジタルアーカイブする場合での、撮
影機材や手法とその提示方法による有効性や違いを、協力者に語ってもらうの
が主目的だった。その目的を遂行するために、準備した質問項目に従って質問
をしていったのだが、直接質問内容に答える以上に、写真やPC画面に映し出
されている建造物、および内部を構成している様々な「モノ」に関する語りが
展開された。例えば堂内に奉納されている、歌舞伎の一場面を表した「押絵」
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の写真から、昔加茂地区内でも定期的に地芝居をやっていたのではないかとい
う推測がＢ氏から語られると、Ａ氏の子どもの頃の体験、神社の境内に芝居の
舞台が設置され、自らも演じたという話が喚起され、またそれが実は加茂例大
祭時に行われる仮装行列と関係があるのではないかという新たな推理が繰り広
げられた。
　語りが語りに結びつき、推論が新たな推論を生み出すこの広がりは、個別の
対象物、例えば稲荷堂だったら稲荷堂のみの情報の掘り下げに終始するのでは
なく、話題が他のジャンルにも広く結びつく。こうした「語り」の持つ特性を
充実させていくために、デジタルアーカイブ周辺の作業としては以下のような
展開が必要だろう。
　先ず、伝統空間のデジタルデータと質的データ（語り）を統合したパッケー
ジの開発と、それを容易に閲覧することが可能なシステム、	Webマップ上でク
リックするだけでそうした情報群にアクセスできるようなシステムを構築する。
その後には個別に存在する空間相互、あるいは空間と関連するモノ・コト・ヒ
トに結び付く、地域文化の包括的なネットワークを構築する必要があるだろう。
相互に関連する「語り」を結びつけ、語りをネットワーク化する。語りが、別
の語りを誘発し、また別の語りに結び付く。
　稲荷堂の「押絵」から、地芝居の話題に結び付き、地域の芝居文化に結び付
き、またその話題が他の住民の生活文化に伝播し．．．といったつながりの拡張
により、地域文化の、そして文化を通した住民生活の活性化へと結び付けてい
くことができるのではないか。
　またローカルな話題だった稲荷堂の話が、全国各地にある稲荷堂や稲荷信仰
と結びつくことにより、全体の中で加茂の文化を位置づけることになる。こう
した外部との結びつきの体験は、住民が自文化を再確認・再発見する機運を醸
成することとなるだろう。
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研究ノート
中国語圏における俳句の影響について
?
──俳句の中国語翻訳を中心に（その一）
呉
　
衛峰
はじめに
　
最初に俳句を嗜んだ中国人が、正岡子規の唯一の外国人弟子に当たり、高浜虚子や永井荷風とも交遊のある清末の文
人蘇山人こと羅朝斌（１８８１～１９０２）と言われる。一方、俳句の紹介や翻訳については、新文化運動の影響下の１９２０年代における周作人（１８８５～１９６７） 、謝六逸（１８９８～１９４５）が、 ずれも短いものではあるが、言文一致の現代中国語で行なわれている
。
1その他特筆すべき活動として、戦時中の銭稲孫（１８８７～１９６６）
による概ね 語体（漢文）の翻訳を挙げることができる
。
2しかし、戦後しばらく、俳句が中国本土で嘱目されることは
ほとんどなかった。ようやく本格的な翻訳、紹介がなされ ようになるのは１９ ０年代以降である。　
特に漢俳の創始者の一人である林林（本名林仰山、１９１０～２０１１）による翻訳が代表的であり、各句の内容や
言葉遣いなどの特徴に合わせて、現代語訳と平易な文語訳 使い分けられてい 。　
対岸の台湾では、１９８０年代末の戒厳令解禁以降、俳句ブームが興った。中国語俳句の創作と日本俳句の翻訳が同
時に行なわれてきたが、翻訳 ついて特筆すべきは、学者・鄭清茂（ ３３～）の翻訳と詩人・陳黎（１９５ ～
（2）
の翻訳である。前者が四六四定型の文語訳であるに対して、後者は個性的な意訳による三行書きの現代語訳となっている。　
和歌をはじめ、日本の古典韻文の中国語訳の文体について考察してきた筆者にとって、陳黎による現代詩人ならでは
の特徴的な現代語 に研究の価値を認める。それゆえ、本来なら書評の形が相応しいかと思われる発展途中の考察ではあるが、中国語圏における俳句 影響についての研究の一環と位置づけて、他の訳者による翻訳と比較しつつ、考察を進めてゆきたい。
一
　
銭稲孫以来の日本古典韻文の翻訳は、おおかた文語によるものであり、それが徐々に規範化されてきたのである。そ
の原因として、翻訳する側の中国人訳者と、 され 側の日本の文学界および学界との間で、共通言語とも言うべき中国語の文語である「漢詩漢文」を通じて交わされた「会話」 、つまり 化交流 側面の影響が否めなかろう。銭稲孫は周作人と並べ、戦前の日中文化交流 双璧の一人であった。こういう事情が銭稲孫以来の五言絶句を使っ 万葉集を翻訳していた学者たちや、文語の漢俳で日 友好を実践してい 林林や李芒（１９２０～２０００）らの姿勢に 底するものが認められよう。　
１９８０年、日中友好の気運の中で漢俳が発明され、日中友好の文学的手段となった。その三年後に上梓された林林
訳の『日本古典俳句選
』
3は、当時の中国人にとっての絶好の俳句紹介となったであろう。後に、林林は自分の俳句翻訳
についての心得をまとめ、再版に載せている
。
4それによると、林林は句の内容や言葉遣いの特徴に合わせて、幾つかの
パターンを使い分けているという。
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まずは五七五訳の例。傍線の字が韻字である。日本語原文の前に○を付ける（以下同） 。
　　
○猿を聞く人捨子に秋の風いかに
　
芭蕉
　　
听得猿声
悲
　　
秋风又传弃儿
啼
　　
谁个最惨
凄
　
一行訳の例。
　　
○六月や峯に雲置くあらし山
　
芭蕉
　　
六月岚山云遮峰
　
擬声語を畳語で訳す例。
　　
○ほろほろと山吹ちるか瀧の音
　
芭蕉
　　
棣棠落花
簌簌
　　
可是激湍
漉漉
　
以上は平明な文語訳であるが、現代語口語 もある。
　　
○我と来て遊べや親のない雀
　
一茶
　　
跟我来玩哟
　　
没有亲娘的麻雀
（4）
　
林林は漢俳の創作および俳句の翻訳について、 「中日文化交流のためにすべきことである
」
5と明言している。
二
　
台湾の事情はかなり異なっている。半世紀にわたる日本植民地時代、学校で日本語を習った台湾人が日本語の俳句を
詠むことができていた。終戦で中華民国政府が台湾に移ってから、戒厳令のもとで日本語文芸が禁止されていたが、１９８７年に戒厳令が解除された後、日本文学ブームが興り、１９９０年代にかけて俳句の翻訳や中国語俳句の創作が盛んになっていた。　
様々な翻訳が出ているが、近年出版された鄭清茂訳の芭蕉俳句が四六四の文語定型をその最大の特徴としている。漢
字の五七五なら、明らかに情報量がオリジナルの俳句より多くなり、がんらい含蓄されるべき意味も訳出された結果、言外の意を重視する俳句美学を損なってしまう。定型訳は、いかに俳句のリズム感を翻訳で伝えるかの工夫と見てよかろう。 『芭蕉百句
』
6からの例を見よう。
　　
〔無題〕
　　
枯木枝頭
　　
烏鴉兀自棲止
　　
秋日黃昏
　　
○枯れ枝に
　
烏のとまりけり
　
秋の
暮
7
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という塩梅になる。原文の上五中九下五の三つの部分の間に、スペースを置いて分け、訳文の一行目は原文の上五に、二行目は中九に、三行目は下五にあたる。また、原文の「直訳」として注釈に散文訳を載せることで、読者にとって原文の意味、リズム、構造等が非常に分かりやすい形にしている。良質な学者訳の典型である。　
もう一例。
　　
霧雨濛濛
　　
富士不見之日
　　
趣味盎然
　　
○霧しぐれ
　
富士をみぬ日ぞ
　
面白
き
8
　
ほぼ直訳に近い翻訳になっているが、四六四の定型に嵌めるため、一行目の畳語と三行目の四文字は、定型訳の短所
が出ている感が無きにしも非ずか。総じて言えば、 国語 よ 和歌の定型訳にも、畳語の多用が目立つ傾向がある。　
鄭訳と林訳を比較すれば、林訳は読者側の自然な受容を求めて翻訳の全体的な詩的完成度を重視するゆえ、三行二行
一行と柔軟に翻訳し、原文の音律上の三部構造にこだわらない。鄭訳は読者に原文の構造とリズムを理解してもらうため、時には畳語などで原文にない言葉を足していると思われる。そして俳句の翻訳に見逃され ことが多いが、鄭訳には、各句の季語が傍注として明記されている。
（6）
三
　
芭蕉翻訳の中で、陳黎・張雰齢夫婦の共同翻訳（以下「陳訳」と略す）は間違いなく異色のものである。おそらく英
語を通じてオクタビオ・パス、トーマス・トランストロンメル、ヴィスワヴァ・シンボルスカなどのノーベル文学賞受賞者の詩作を翻訳した経験があり 彼自身もモダニズムの詩人であるゆえ、自ずから他の訳者と異 る であろう。　
陳訳の『松尾 ３００
』
9は、すべて三行書きの非定型現代語訳である。一例を挙げる。
　　
亡母白发如秋霜――
　　
捧在我手，
　　
化作热泪． ． ． ． ． ．
　　
○手に取らば消えん涙ぞ熱き秋の
霜
10
かなり自由な意訳であり、句読点を多用して言外の意を表すのか、何らかの詩的趣きを狙ったのかと思われる。　
また陳訳が芭蕉俳句における共感覚（
synesthesia ）の多用に注目していることが感じられる。一例を挙げる。
　　
海暗了，
　　
鸥鸟的叫声
　　
微白
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○海暮れて鴨の声ほのかに白
し
11
この訳だけを見ると、ただの直訳と言われても仕方ないが、次の例には創意が感じられる。　　
樱花浓灿如云，
　　
一瓣瓣的钟声，传自
　　
上野或者浅草？
　　
○花の雲鐘は上野か浅草
か
12
この句の原文は共感覚の句ではない。にもかかわらず、訳は鐘の音の数え言葉として、 「一瓣瓣」という花を数える言葉を使用している。 「意図的誤訳」というべきが、この言葉 使用によって、視覚と聴覚 交わり、結果的に共感覚の効果を作り出 もう一例。　　
鹤鸣声厉――
　　
划破
　　
芭蕉叶． ． ． ． ． ．
　　
○鶴鳴くやその声に芭蕉破れるべ
し
13
原文では、確かに芭蕉の葉が鶴の鋭い鳴声で破れ が、自動詞の「破れる」であるので、鶴の声を明確に破るという動
（8）
作の主語にはしていない。訳文は「划破」という「鋭利なもので破る」を意味する中国語を使い、鶴の声を主語としている。共感覚というより、濫喩（
catachresis ）に近い。
　
詩人の本領発揮とでもいうべき以上の「意図的な誤訳」は、原文への忠実度が低くなるが、日常言葉からの異化作用
を増大させ ことで、非常に個性的な詩的世界を作り上げたのである。
四
　
陳訳にはこのほかにも幾つかの創造的な翻訳が認められる。 『奥のほそ道』からの名句が以下のように訳されている。
　　
艸艸艸艸艸艸艸艸艸
　　
兵兵兵兵乒乒乓乓丘
:
梦
　　
艸艸艸艸
　　
○夏草や どもが夢の
跡
14
ギヨーム・アポリネール（
G
uillaum
e A
pollinaire 、１８８０～１９１８）のカリグラム（フランス語
calligram
m
e 、図
形詩）を髣髴とさせる「訳」になっており、一行目と三行目の
草くさ
原はら
（艸）に挟まっている二行目は、上から下へ漢字を
なぞって見ていく 、武士たちが激戦で倒れ、魂が土の下で夢見る人となる 意味が読み取れよう。　
もう一つの例を見よう。
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君乃蝶，
　　
我乃庄子的
　　
梦工厂
　　
○君や蝶 や荘 が夢心
「夢心」という読者にとって慣れた詩語を「夢工場」に換え、文学上のクリシェともいえる「荘子夢に蝶となる」故実の句を現代的で新鮮な感覚で包み直した。辞世の句と言われる次の句も「夢」の作り直しである。　　
羁旅病缠
:
　　
梦如黑胶片，回旋
　　
于枯叶唱盘
　　
○旅に病んで夢は枯野をかけ廻る
この句の訳は、夢をレコードに、枯野をプレイヤーにそれぞれ喩え、 「枯野をかけ廻る夢」のイメージを「レコードプレイヤーの上をまわる黒いレコード」のイメージと並置させて、奇抜な現代詩風に模様替えをしたのである。
おわりに
　
俳句翻訳の難しさはその短さがゆえに、和歌翻訳以上のものになっている。林訳と鄭訳は具体的方法こそ違え、いず
（10）
れも良質な正統派翻訳であり、中国語読者に俳句を理解するための大変有益な導きを与えている。　
単純に中国語訳の完成度から見れば、林訳は原文の形式に取られないことで、翻訳の詩的完成度が高く、読者にとっ
て楽しみ易いので、名訳として三十年以上に亘って読まれてきたことには納得できる。鄭訳は、訳の詩的完成度も高い上、原文の形式面に対する忠実かつ正確な翻訳として、 者にとって、俳句の内容と形式の両面 理解する教科書的翻訳と言っ も良かろう。　
一方、陳氏夫婦の訳は、忠実な理解よりも、原文をもとに何か新しい詩的世界を切り拓けないかの実験のように見え
る。新文化運動の時代とは異なり、現在の中国人読者は長い間、文語訳の和歌と俳句に親しんできたこともあって、現代口語体の翻 を 梓する か 勇気の要る仕事であるに違いない。モダニズムの現代中国語詩の成熟した台湾の詩人だからこそこのような翻訳が可能になった ではなかろうか。既成概念を破って、現代中国語に置き換えることで日本の古典詩歌を中国 古典詩語から切り離し 新しい言葉と表現で照射することで、中国語を母語とする読者にとっては、俳句理解への異なる認識と り、俳句美学に対する今まで 異質な体験と るであろう。　
このような翻訳は、とうぜん俳句理解の標準的教科書にはならない。そして、訳の中に多く見られる「意図的誤訳」
もしくは「誤訳」は、日本古典文学 専門家にとっては受け入れにくいとこ である 推測できよう。しかし、世界文学の視点から見れば、文学作品 流通と拡散の中で生ま た読み直しと変容の一つのモデルを見せてく いる。そういう意味で、この種の翻訳 世界文学研究の良い材料 なるであろう。　
ただ、翻訳において百パーセントの等価性が得られないとはいえ 俳句美学において大事な「切れ」の働きが、三者
の翻訳にはいずれ 取り上げておらず 鄭訳の注釈にさえ出 こない。俳句が世界 受け入れられてゆき 国際ハイクも創られつつある現在、この問題は国際ハイクを研究する上で避けられ い あり、俳句 翻訳および世界 学おける俳句の受容において大きな課 として受け止めるべきであろう。
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注：１  周作人「日本的詩歌」 （１９２１年） 、 「日本的小詩」 （１９２３年） 。止庵編『周作人自編文集・芸術與生活』 （河北教育出版社、２００２年１月） 、一〇八～一三二頁。初版は『芸術與生活』 （上海群益書社、１９３１年２月） 。周の俳句翻訳と紹介については、別稿で詳論する予定である
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４  林林
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５  同書、一〇二頁。
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訳者は直接日本語から翻訳したか、それとも第三者の下訳を利用しての間接翻訳（
indirect translation ）もしくは書
き換え（
rew
riting ）であるか、現時点では確認できていない。 「誤訳」か「意図的誤訳」か判断できない箇所が若干
存在する。
⓾  同書、六一頁。
⓫  同書、六七頁。
⓬  同書、八一頁。
⓭  同書、一二三頁。
⓮  同書、一二六頁。
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